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Términos y Condiciones

La persona receptora de este sistema queda comprometido cumplir las siguientes
condiciones:

Restricciones para el Uso y Distribucion del Sistema
MARPLOT

La persona receptora de este sistema pueda hacer copias suficientes para proteger su sitio
y su organizacion ante la posibilidad de que el programa se pierda o se corrompa. La
persona receptora puede hacer uso de este programa, copidndolo de los disquetes o
instaldndolo en una red local o dentro de un marco establecido y un sélo sitio y dentro de
una sola organizacién. En este documento en particular, un “sitio” se refiere a una
direccién definida e incluye las unidades de respuesta méviles que son asignadas al sitio
por ¢l cual la persona receptora es responsable.

Instalaciones temporales, de no més de 25 copias de este programa, son permitidas para
ser usadas en la ensefianza del sistema y por un periodo que no exceda el curso normal
del entrenamiento. La persona receptora no deber4 distribuir, ni electrénicamente ni por
ningiin otro medio, copias o porciones del sistema MARPLOT a individuos que no estén
incluidos entre los usuarios del sitio o la organizacién especificados en los términos y
restricciones definidas anteriormente, o a ninguna organizacién que no forme parte de la
organizacion que recibe este sistema.

Limitaciéon de Responsabilidades

El gobierno de los Estados Unidos se ha esforzado en todo lo posible por presentar datos
completos incorporados al sistema MARPLOT vy a los archivos de mapas asociados al
sistema. Sin embargo, el gobierno de los Estados Unidos no garantiza que los datos sean
exactos o estén completos, no es responsable por errores ni omisiones, y no estd sujeto a
demandas legales por dafios directos o indirectos que resulten como consecuencia del uso
que se le de al sistema MARPLOT.

El programa del sistema MARPLOT se distribuye “tal como es” y el gobierno de los
Estados Unidos no establece ninguna garantia, ya sea explicita o implicita, con respecto al
programa del sistema MARPLOT, a su calidad, a su exactitud, a su cabalidad, a su
funcionalidad, a su rentabilidad, o de cumplir con el propésito para el cual fue adquirido.

Indemnizacion

La persona receptora del sistema descargard de cualquier responsabilidad a los Estados
Unidos y a sus agentes y empleados por cualquier pérdida, dafio, reclamo, o demanda




alguna que resulte en heridas o muerte o dafios a propiedad ajena ya sea directa o
indirectamente provocada por el uso que la personal receptora le de al sistema
MARPLOT o por cualquier otro acto u omisién de parte de la persona receptora.

Mantenimiento

MARPLOT® es una marca registrada del gobierno de los Estados Un1dos Apple® y
Macintosh™ son marcas registrados de Apple Computer, Inc. Microsoft® y Windows™
son marcas registradas de Microsoft Corporation. Diamond Unpackmg Code de Sextant
Corporation fue usado para comprimir los archivos del sistema MARPLOT en el formato
de Macintosh. PKZIP fue usado para comprimir los archivos del sistema MARPLOT en
el formato de Windows.
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1 Bienvenido al sistema MARPLOT

1.1 Acerca de este manual

Bienvenido al sistema MARPLOT 3.2 para Windows y Macintosh.

Este manual contiene informacién con la que todos los usuarios del sistema MARPLOT
deben familiarizarse; también contiene informacidon dirigida especificamente al
administrador de un sistema MARPLOT y a los usuarios mds avanzados del sistema
MARPLOT.

Todos los usuarios deben leer la seccién 1.2 para familiarizarse con los conceptos basicos
del sistema MARPLOT. Los nuevos usuarios deben. leer todo el capitulo 3 y aprender
como empezar a usar el sistema MARPLOT y también obtener una visién panoramica de
sus funciones basicas. El capitulo 4 se refiere en detalle a todas las funciones del sistema
MARPLOT. Seria conveniente que usted lo leyera brevemente para darse cuenta del
alcance y las funciones del sistema MARPLOT y luego regresara para consultarlo cada
vez que necesite informacién especifica sobre cualquiera de las funciones individuales.
Una vez que haya leido cuidadosamente el capitulo 3 y se ha familiarizado con lo mds
bésico, puede enfocar su atencion con més detalle en los ejemplos del capitulo 5. El
capitulo 6 contiene una gufa visual del sistema MARPLOT que muestra las partes
diferentes de los diagramas y los cuadros de didlogo. Algunos de los errores mads tipicos
en los que se puede caer y las soluciones se muestra en el capitulo 7.

Si usted es el administrador de su propio sistema del sistema MARPLOT, debe leer con
cuidado el capitulo 2 para aprender la forma de instalar el sistema MARPLOT y mejorar
los datos de una versién anterior del sistema MARPLOT. Esta seccién también
proporciona informacién importante sobre como afiadir mapas a su sistema y como
establecer un sistema multi-usuario.

Otras fuentes de informacién acerca del sistema MARPLOT

Este manual es una de las tres fuentes importantes de informacién acerca del sistema
MARPLOT. Las otras fuentes son la documentacién que se encuentra al presionar el
botén de “Ayuda” y la Documentacién Técnica del sistema MARPLOT. '

Se puede entrar a la documentacion de “Ayuda” directamente desde su computadora
mientras use el sistema MARPLOT. Al usar los botones de “Ayuda” provistos con los
diversos cuadros de didlogo en el sistema MARPLOT, se puede adquirir informacién
inmediata acerca de la funcién que usted esté utilizando en ese preciso momento.

La Documentacién Técnica proporciona detalles acerca de los formatos de los diversos
archivos usados por el sistema MARPLOT, incluyendo los archivos del formato
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Importar/Exportar de MARPLOT (MIE). También contiene una lista de mensajes JAC
que el sistema MARPLOT envia y recibe.

1.2  Acerca del sistema MARPLOT

El sistema MARPLOT (por sus siglas en inglés: D1agramacmn de Aphcacmnes de Tareas
para Respuesta, Planificacién y Operaciones Locales) es un programa de diagramacién de
aplicaciones con un propésito general. Permite la creacién, revisién y modificacién de
mapas de manera rdpida y fcil. También permite enlazar objetos de los mapas con datos
de otros programas en su computadora.

A continuacién se proporciona una descripcion de cada uno de los conceptos claves del
sistema MARPLOT.

1.2.1 Los Objetos

Los objetos son los elementos bésicos del mapa que el sistema MARPLOT traza y le
permite mampular Existen siete tipos diferentes de objetos: puntos (simbolos),
rectdngulos, circulos, poligonos, polilineas, membretes y imagenes. Se puede utilizar un

“objeto punto” para marcar la localizacién de una “Instalacién” (sitio donde se producen,
almacenan o usan sustancias peligrosas) o el sitio de un accidente. Las polilineas son
usadas para representar carreteras o corrientes de agua. Los poligonos son utilizados para
representar lugares como parques o cuerpos de agua. El sistema MARPLOT proporciona
funciones para crear, examinar y modificar cada uno de los diversos tipos de objetos. Los
objetos se organizan en capas y mapas.

1.2.2 Las Capas

Una capa constltuye una categoria de objetos. Por ejemplo, una capa 1dent1ﬁcada como

“carreteras” puede estar conmstituida por cierta cantidad de objetos pohhneas
representando las carreteras. Una capa identificada como “Instalacién” puede estar
constituida por “objetos puntos” que representan la localizacién de sitios potencialmente
peligrosas. Aiin cuando una capa frecuentemente contiene sélo un tipo de objeto, este
puede no ser el caso. Por ejemplo, una capa llamada “Agua” puede contener algunos
objetos polilineas que representan las corrientes de agua y algunos objetos poligonos que
representan grandes cuerpos de agua. Es de utilidad organizar los objetos en capas
porque entonces se puede trabajar con ellos como grupo en una determinada capa. Por
ejemplo, se puede mostrar o esconder todas las “carreteras”. También se puede
seleccionar una parte o todas las “Instalaciones™ para obtener informacién acerca de ellos.
Es posible mover un objeto de una capa a otra, pero un objeto sélo puede estar en una
capa a la vez.
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1.2.3 Los Mapas

Un mapa es un directorio que contiene varios archivos en un disco. Estos archivos
contienen los objetos pertinentes a un mapa. El directorio del mapa frecuentemente se
encuentra localizado en el mismo-directorio que el programa de la aplicacién del sistema
MARPLOT, pero puede ser localizado en cualquiera de los unidades de discos.
Frecuentemente, un mapa cubre el 4area de un condado de los Estados Unidos, pero puede
cubrir una 4rea mds pequefia o mds grande. Es posible agregar nuevos objetos a los
mapas y hacerlos mds complejos, o quitarles objetos y hacerlos més simples.

Se puede tener en uso cualquier cantidad de mapas a la vez. Si se usa el sistema
MARPLOT para observar una drea que hace interseccién con mds de un mapa, todos los
mapas desplegados son mostrados simultdneamente en la pantalla. En realidad, es
posible empalmar las dreas geograficas cubiertas por dos o-mas mapas diferentes. Todos
los mapas de los que el sistema MARPLOT tiene conocimiento estin siempre
“presentes”, y no hay necesidad de cerrar un mapa antes de abrir otro para verlo. Sin
embargo, es posible hacer que un mapa sea ocultado para no ser atraido a la pantalla.

En la mayoria de los casos, no es necesario preocuparse al observar que la imagen que
aparece en la pantalla es en realidad una combinacién de dos o mas mapas del sistema
MARPLOT. Por conveniencia, cuando la distincién entre mapas no es importante, el
conjunto de mapas que aparece en la pantalla es llamado simplemente “el mapa™.

1.2.4 La relacién entre mapas y capas

Se ha dicho que las capas contienen objetos, pero también se sabe que los mapas
contienen objetos. Lo cierto es que cada objeto del sistema MARPLOT puede ser
localizado en una capa determinada y-en un mapa determinado. Por ejemplo, se puede
encontrar un objeto de carretera en la capa de “Carreteras” en el mapa del “Condado de
Los Angeles™; o se puede encontrar un objeto de parque en la capa de “Misceldneos” en
el mapa del “Condado de Orange”. ’ '

En la mayoria de los casos, es posible pensar primeramente en términos de capas y
. secundariamente en términos de mapas. Por ejemplo, supongamos que se estd usando la
funcion de bisqueda del sistema MARPLOT para encontrar “La Avenida Park™. Se sabe
que la Avenida Park puede ser localizada en la capa de carreteras, asi que la bisqueda
puede limitarse a esa capa. En cuanto a los mapas que han de ser buscados, sin embargo,
generalmente pueden ser especificados como “Los Mapas a la Vista”. Atn cuando se
tenga mds de un mapa, es muy comiin buscar un objeto en un mapa que estd a la vista en
ese momento. ‘

El aspecto principal que se tiene que recordar es que, en tanto que es verdad que cada
objeto estd en una capa determinada, la cual, a su vez, se encuentra en un mapa
determinado, en la mayoria de los casos cuando se usa el sistema MARPLOT se puede
pensar en las capas (en términos de la clase de objetos) y no preocuparse del hecho de que
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hay mds de un mapa. Sin embargo, para efectuar algunas operaciones, tales como la
bisqueda de una carretera teniendo varios mapas en ventana, se puede incrementar la
eficiencia especificando el mapa deseado cada vez que sea posible.

1.2.5 Las vistas

El sistema MARPLOT proporciona una cantidad determinada de herrammntas para
navegar por los mapas. Se pueden lograr acercamientos (herramlenta de cerrar
enfoque) o alejamientos (herramienta de abrir enfoque), cambiar el campo de vista en
cualquier direccién, o cambiarlo para mostrar un objeto en particular o un grupo de
objetos. :

También se puede almacenar o guardar el 4rea especifica en que se estd trabajando, junto
con una imagen en miniatura del recuadro del mapa. El 4rea que se ha almacenado o
guardado puede ser utilizada de diferentes maneras. Puede ser utilizada como punto de
referencia para navegaciones en el futuro. Puede ser almacenada o guardada para
convertirla en la pantalla de acceso automético cada vez que el sistema MARPLOT es
iniciado. También, si el sistema MARPLOT es multi-usuario, una 4rea especifica
puede ser almacenada o guardada para ser utilizada por un usuario deterrmnado 0 puede
compartirse con otros usuarios del sistema.

1.2.6 La Coleccién de bisqueda y los objetos seléccionados

El sistema MARPLOT proporciona un mecanismo flexible para buscar objetos. En la
seccién 4.5.1 se describe este mecanismo con mds detalle. Los objetos pueden ser
buscados por su nombre o por su posicién. También se puede limitar la bisqueda a
ciertas capas y/o a ciertos mapas. Cuando una biisqueda es efectuada, I los objetos que se
han escogido y que se apegan al criterio seleccionado son colocados en una lista llamada
Coleccién de Biisqueda. Desde la Coleccién de Bisqueda se puede seleccionar un objeto
y desplegarlo en el mapa, o buscar una direccién y sus alrededores y las intersecciones de
ciertos tipos de objetos. La Coleccién de Biisqueda es guardada hasta que se cambia
intencionalmente. Esto permite regresar a la lista para mostrar otro objeto. Por

ejemplo, se puede guardar en el disco una lista de la Coleccién de Bisqueda para poder
utilizarla postenormente

Ademds de los objetos que ya se encuentran en la Coleccién de Busqueda otro grupo
importante de objetos son los que ya se encuentran selecc1onados Cada vez que se
selecciona un objeto de la pantalla, el sistema MARPLOT traza un pequefio cuadro rojo
alrededor y despliega su nombre e informacién acerca de él en la parte inferior de la
ventana. Es posible seleccionar mds de un objeto a la vez. Las funciones del mend de
objetos se aplican al objeto u objetos seleccionados. Por ejemplo, cuando se selecciona
un color del menii de colores, se cambia el color de todos los objetos seleccionados.

Los objetos que estdn actualmente seleccionados pueden ser copiados para incluirlos en la
Coleccién de Bisqueda; o viceversa, todos los objetos de la Coleccién de Biisqueda
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pueden ser seleccionados. Entre la Coleccién de Bﬁéqueda y los objetos seleccionados
existen varios mecanismos para trabajar con los grupos de objetos.

1.2.7 Enlazar objetos con informacion en otros programas

El sistema MARPLOT contiene la siguiente informacidn acerca de cada objeto: el color y
otros atributos gréficos, el nombre, el rango del alcance de las direcciones en la mayoria
de las carreteras, y otros detalles relacionados con el objeto. A la mayoria de los usuarios
les interesa asociar los objetos del sistema MARPLOT con datos grabados en otros
programas, por lo regular con bases de datos. El procedimiento bédsico consiste en
establecer un enlace entre un objeto en el sistema MARPLOT y un registro en la base de
datos, ya sea a través de un procedimiento manual o por un procedimiento automadtico.
Una vez que el enlace ha sido establecido, se puede seleccionar un objeto en el sistema
MARPLOT y escoger ir a los registros asociados en la base de datos. Para el
procedimiento a la inversa, se puede seleccionar el registro en la base de datos y
desplegar los objetos asociados en el mapa.

El mecanismo especifico para establecer los enlaces depende de la aplicacién de la base
de datos que se estd usando con el sistema MARPLOT vy la naturaleza de los datos del
mapa asociado. En esta 4rea existen algunas diferencias entre la versién Windows y la
versiéon Macintosh del sistema MARPLOT. Sin embargo, en la mayoria de los casos,
crear y usar enlaces involucra el uso del Menu de Compartir en el sistema MARPLOT y/o
la aplicacién de la base de datos. Mayor informacién sobre los enlaces y el Meni de
Compartir puede ser localizada en la seccién 4.7 y en la documentacién de la base de
datos aplicada. ‘

1.2.8 La identificacion de objetos

En gran parte los objetos en el mapa pueden ser identificados por el nombre, las capas y
los mapas. Por ejemplo, se puede encontrar la “Avenida Fairfax” en la capa de
“Carreteras” del mapa del “Condado de Los Angeles”. Internamente el sistema
MARPLOT tiene un mecanismo ligeramente diferente para llevar un control de los
" objetos. Utiliza el nombre de la capa y el mapa; pero, en lugar de usar el nombre del
objeto, el sistema MARPLOT le asigna a cada objeto un nimero especifico. En la
mayoria de los casos no es necesario tomar en cuenta este nimero de identificacién. Sin
embargo, es necesario usarlo cada vez que se importan o exportan objetos (véase la
seccién 4.2.2 y 4.2.3) y cuando se enlazan objetos a las bases de datos (véase seccién
1.2.7).

Cuando el sistema MARPLOT importa un objeto y ya contiene un objeto con el nimero
de identificacién, la capa y el mapa; entonces, por lo regular, el objeto ya existente es
reemplazado con el recién importado. El propésito es que el mds reciente “actualice” el
anterior. ' '
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Cuando un enlace es establecido entre un objeto del sistema MARPLOT y un registro en
un programa de base de datos, el programa de la base de datos lleva el control del enlace,
guardando el nombre de la capa, el nombre del mapa y el ntimero de identificacién de un
determinado objeto.

1.2.9 La administracion y el permiéo del usuario

El sistema MARPLOT puede ser configurado para ser usado en el modo de “mono-
usuario” o en el modo de “multi-usuario”. ’

En el modo multi-usuario debe haber un administrador del sistema que tenga la capacidad
de permitir a otros usuarios el acceso al sistema con darles a conocer la contrasefia. El
administrador también puede proporcionar acceso restringido a algunos usuarios. Un
usuario puede tener acceso al nivel de “examinar” o de “editar”. Los usuarios que tienen
acceso al nivel de “examinar” pueden efectuar muchas funciones del sistema MARPLOT,
pero les estd negado el acceso a ciertas funciones en donde se puede dafiar o borrar datos
importantes en el mapa. Los usuarios a los que se les da acceso al mvel de “editar
pueden entrar a todas las funciones del sistema MARPLOT, incluyendo aquellas que se
deben manejar con mucha precaucion.

En el modo de “mono-usuario” no existen contrasefias y cualquiera que inicia el sistema
MARPLOT tiene acceso al nivel de editar.

En el sistema multi-usuario, se le asigna una carpeta (directorio) a cada usuario dentro de
la carpeta de usuarios, el cual, a su vez, estd dentro de la carpeta del sistema MARPLOT.
La carpeta de un usuario determinado contiene informacién acerca del usuario, las
preferencias del usuario- sobre el sistema MARPLOT y en cuanto al orden de las capas,
cualquier vista que el usuario ha guardado y un mapa especial que puede ser editado por
el mismo usuario, aun cuando el usuario no tenga acceso al nivel de editar.

1.2.10 Algunos conceptos sobre la creacion de mapas
La Escala

Una de las diferencias mds claras entre los mapas regulares en papel y aquellos que son
generados por computadora como los del sistema de MARPLOT, estd la de lograr
imégenes de acercamiento o de alejamiento, es decir, se pueden ver los mapas a diferentes
escalas. Cuando se habla de la escala de un mapa, se refiere al tamaiio de los objetos en
el mapa en relacién con el tamafio de aquellos objetos en el mundo real. Por ejemplo,
supdngase que una carretera determinada tiene una milla de largo. Si la linea que
representa la carretera mide una pulgada en la pantalla de la computadora, entonces
decimos que la escala es de “1 pulgada = 1 milla”. Si se hace un alejamiento (es decir se
muestra una 4drea mas grande) de tal manera que la linea en la pantalla ahora es de media
pulgada de largo; se dice, entonces, que la escala es de “0.5 pulgada = 1 milla” o que “1
pulgada = 2 millas”.
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Cuando se dice que una escala es mds grande que otra, eso quiere decir que la primera
escala tiene un acercamiento mayor que la segunda. Por ejemplo, la escala “1 pulgada =
1 milla” es mds grande que la escala “1 pulgada = 2 millas.”

Al considerar la escala “1 pulgada = 1 milla”, se puede expresar sin hacer referencia a las
unidades tales como pulgadas o millas. Para lograr esto, es importante notar que 1 milla
es equivalente a 5,280 pies y que 1 pie equivale a 12 pulgadas; asi que, 5,280 x 12 =
63,360 pulgadas, las cuales hacen 1 milla. Entonces, la escala se puede escribir como “1 :
63,360, lo cual quiere decir que 1 pulgada (6 1 centimetro, o cualquiera que sea la
unidad de medida que se esté usando) en un mapa es igual a 63,360 pulgadas (6 63,360
centimetros, 6 63,360 unidades de la medida que se esté usando) en el mundo real.

Esto nos da dos maneras de escribir las escalas: el formato de “1 pulgada = 1 milla” y el
formato de “1 : 63,360”. Otra manera de indicar la escala es especificando cuanta 4rea
cubre todo el mapa que se estd viendo. Por ejemplo, se puede escribir 7 millas x 6 millas,
para indicar que el mapa en la computadora estd desplegando un drea de 7 millas
horizontalmente y 6 millas verticalmente. Si sabemos que la ventana de la computadora
es de 7 pulgadas horizontalmente por 6 pulgadas verticalmente, entonces, se puede decir
que “l1 pulgada = 1 milla” en la escala utilizada. Desafortunadamente, no siempre se
conoce la altura y la longitud de la ventana en la pantalla, especialmente cuando se puede
cambiar €l tamafio de la ventana cada vez que se desea.

El sistema MARPLOT permite desplegar la escala en cualquiera de los tres formatos: “1
pulgada = 1 milla”, “1 : 63,360 o “7 millas x 6 millas”. Se puede utilizar cualquiera con
la que uno se sienta mds cémodo, pero es importante recordar que el dltimo formato no es
real a menos que se tenga el tamafio exacto de la ventana que se ha especificado.

Cuando se debe mostrar y cuando se debe nombrar

Cierta clase de informacién relevante a un mapa determinado s6lo es apropiado si se
despliega en ciertas escalas. Por ejemplo, considérese la red de carreteras de una ciudad.
Cuando se ve el mapa a una escala de “1 pulgada = 0.1 milla” o incluso a “1 pulgada = 3
millas”, puede ser titil mirar las carreteras, aunque es posible que en la dltima escala las
carreteras estén trazadas demasiado cerca una de la otra; pero cuando se cambia a la
escala “l pulgada = 10 millas”, entonces no tiene sentido trazar las carreteras de la
ciudad, ya que estaran tan cerca una de la otra en la pantalla que sélo se verd como una
gran mancha. '

Por otro lado, si se quiere ver un mapa que muestra todos los 50 estados de los Estados
Unidos, entonces es muy razonable utilizar la escala de “1 pulgada = 100 millas”, o
incluso a una escala mds pequefia. En este caso, una escala méis grande como “1 pulgada
= 1 milla” no serfa de utilidad para ver estos datos, ya que con este tipo de acercamiento,
s6lo se podria ver en la pantalla una mintscula seccién de los linderos del estado.
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Ademas de la cuestidén sobre si desplegar o no ciertos datos « en ciertas escalas hay que
decidir cuando ciertos datos deben ser nombrados en la pantalla por ejemplo, ;cudndo se
debe mostrar los nombres de las carreteras o los estados? Aun en escalas como “1
pulgada = 1 milla”, cuando las carreteras mismas pueden ser d1stmgu1das probablcmente
no sea conveniente nombrar las carreteras, ya que los nombres se amontonarin unos
encima de otros y serdn ilegibles. Por lo general, s6lo se deseard nombrar carreteras a
escalas més grandes que “1 pulgada = 0.1 milla”. Por otra parte, los estados pueden ser
nombrados en escalas mucho mds pequeiias.

El sistema MARPLOT permite especificar los rangos de las escalas dentro de las cuales
cada capa debe ser desplegada. También se puede especificar la escala en la que los
nombres para cada capa deben aparecer. Estas y otras opciones para las escalas se
explican en la seccién 4.5.4.

La latitud y la longitud

En la conversacién cotidiana, por lo regular se menciona un lugar en referencia a otro
conocido. Por ejemplo, se dice: “Mi casa estd en la esquina de la 4a Calle y la avenida
Independencia.” El sistema MARPLOT permite encontrar lugares de una manera similar,
especificando las intersecciones de las calles o las direcciones de las calles. Sin embargo,
un método m4s universal de especificar lugares es por medio del uso de las coordenadas
latitud y longitud. La latitud es el valor en el rango que va de los 90 grados al sur (el Polo
Sur) a los 90 grados al norte (El Polo Norte), con el ecuador localizado en la latitud cero.
La linea de la latitud de 40 grados atraviesa de costa a costa los Estados Umdos, desde el
norte de California hasta New Jersey. La longitud es un valor en el rango que va de los
180 grados del oeste hasta los 180 grados del este. La longitud cero es el semicirculo que
va del Polo Sur al Polo Norte a través de Greenwich, Inglaterra. Los 48 estados
continentales de Los Estados Unidos quedan aproximadamente entre los 67 grados oeste
y los 125 grados oeste.

Cualquier lugar en el globo puede ser especificado definiendo su latitud (la distancia a la
que se encuentra del norte o del sur) y su longitud (la distancia a la que se encuentra del
este o el oeste). Por ejemplo, la esquina que forman los estados de Colorado, Utah,
Arizona y Nuevo México, estd localizada aproximadamente a 37 grados de latitud norte y
109 grados de longitud oeste.

Si una medida més exacta es requerida, entonces cada grado de latitud o longitud se
divide en 60 minutos y cada minuto se divide en 60 segundos. (La latitud de un minuto
es de aproximadamente 2,000 yardas y un minuto de longitud va desde 2,000 yardas en el
ecuador hasta 0 yardas en cada polo.

El sistema MARPLOT puede desplegar los valores de latitud y longitud en tres formas
diferentes: :
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1) Como el valor de un grado seguido por una fraccién decimal del grado. Por ejemplo,
40.25000° representa 40 grados y %, lo cual también se puede representar como 40
grados y 15 minutos.

2) Como un valor triple que consiste de grado—nunuto-segundo Por ejemplo, 40°25°00’
representa el valor de 40 grados, 25 minutos y cero segundos. Nétese que no es el
mismo valor proporcionado en el ejemplo anterior. Los 25 grados de que se habla
aqui representan casi la mitad de un grado, no la cuarta parte del grado.

3) Como una pareja que consiste de grado-minuto, en donde los minutos tienen una
fraccién decimal. Por ejemplo, 40°25 50’ representa 40 grados y 25.50 (25 y medio)
minutos.

1.2.11 Las bases de datos “TIGER/Line” y “LandView”

La mayoria de los usuarios del sistema MARPLOT en los Estados Unidos trabajardn con
uno o mds mapas del sistema MARPLOT que se basan en los datos geograficos de
TIGER/Line™, la cual es administrada por la Oficina de Censo. Cada uno de estos
mapas cubre un condado o un territorio.

El sistema LandView es una base de datos compatible con DOS/Windows que fue
desarrollada por EPA (por sus siglas en inglés: La Agencia de Proteccion al Ambiente) de
los Estados Unidos. Utiliza archivos de mapas en €l formato del sistema de MARPLOT
con otros datos de la EPA y la base de datos de la Oficina del Censo. EI sistema
LandView se distribuye en 11 discos compactos, conteniendo cada uno el “software”
(programa) de LandView, la informacién de la base de datos y los mapas del sistema
TIGER para varios de los estados de América del Norte. Por razén de que los mapas
estan en el formato del sistema MARPLOT, los usuarios del sistema MARPLOT pueden
utilizar los mapas de los discos compactos de LandView. Vea la seccidon 2.4.2 para
mayor informacién sobre como obtener los mapas del sistema MARPLOT.

2Qué tan exactos son los datos en el sistema TIGER/Line?

Algunos aspectos de los mapas basados en los datos del sistema TIGER/Line contienen
los mismos errores o incompletividad presentes en la base de datos de la version de que
fueron derivados. Estas fallas incluyen aspectos como faltas de ortografia en los nombres
de las calles, rangos de direcciones faltantes o incorrectas, segmentos de calles u otros
objetos faltantes o afiadidos y fallas posicionales en la descripcién de la latitud y longitud.

Los datos geograficos en los archivos de TIGER/Line estdn derivados de varias fuentes,
las cuales, a su vez, tienen varios grados de exactitud posicional. En general, el usuario
no debe suponer que los mapas derivados de TIGER sean mds exactos que las normas
establecidas por la oficina National Map Accuracy (Exactitud Nacional de Mapas) para
‘mapas en la escala de 1 : 100,000 del US Geological Survey (aproximadamente +/- 167
pies). Sin embargo, se puede tener la seguridad de que los objetos de los mapas se
encuentran en el lugar preciso en relacién de uno con el otro. Por ejemplo, si en un mapa
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determinado una corriente de agua aparece al norte de la carretera, en realidad estd al
norte de la carretera.

La exactitud de cualquier base de datos depende de varios factores. Uno de estos es el
modelo matemético de la forma de la tierra utilizado para determinar las coordenadas
latitud/longitud de un sitio determinado en la base de datos . Las coordenadas en la
presente base de datos TIGER/Line est4n basadas en los “North American Datum” (Datos
sobre América del Norte) de 1983 (NADS83). Un “datum” incluye un modelo matemdtico
de la tierra y un con_]unto de puntos de control medidos o calculados. Hasta 1995 las
coordenadas de TIGER/Line estaban basadas en los “North American Datum” de 1927
(NAD?27), las cuales fueron definidas en términos de modelado y técnicas de agrimensura
usados en el siglo XIX. Si ya se tienen mapas creados para ser usados con versiones
anteriores del sistema MARPLOT, esos mapas también estdn basados en NAD27. Las
coordenadas en la base de datos de NADS83 pueden diferir con aquellos en la base de
datos NAD27 por unos 600 metros (656 yardas) en algunos lugares. Es importante estar
conscientes de esta diferencia, especialmente si se desea utilizar mapas basados en un
“datum” con coordenadas basadas en un “datum” diferente. En tales casos se puede

esperar que la locacion de un sitio terminado puede tener errores de varios cientos de

metros.

Més informacién sobre la base de datos TIGER/Line estd disponib].e en los discos
compactos del sistema TIGER/Line.

Para mayor informacién sobre NAD27 y NADB83, véase The North Amerzcan Datum of
1983, A Coliection of Papers Describing the Planning and Implementation of the
Readjustment of the North American Horizontal Network. American Association for
Geodetic Surveying, Monograph No. 2. ACSM, Falls Church, VA. 49pp.

Para reportar cambios en la informacién del sistema TIGER/Line

El sistena MARPLOT permite hacer cambios a los objetos denvado de los datos de
TIGER, tales como afiadir calles o segmentos de calles y corregir nimeros de direcciones.
La Seccién 5.4 proporciona un ejemplo detallado para hacer este tipo de edici6n.

La Oficina del Censo est4 interesada en conocer estos cambms para que sean evaluados y
considerados para su inclusién en las versiones futuras de la base de datos de
TIGER/Line.

La mejor manera de informar sobre estos cambios es enviando a la Oficina de Censo los
archivos exportados (MIE) del sistema MARPLOT, conteniendo una lista de los objetos
que han sido modificados o afiadidos. Para conseguir esto, es necesario seleccionar los
objetos modificados o afiadidos al mapa y usar la funcién Exportar del Mend de
Archivos. Escoja el formato MIE para exportar los objetos seleccionados. El sistema
MARPLOT, entonces, escribird un archivo MIE que contiene una descripcién de cada
objeto seleccionado. Por razén de que se incluye un nimero de identificacién con cada

10




-Capitulo 1: Bienvenido al Sistema MARPLOT

objeto, la Oficina del Censo puede comparar los objetos en este archivo con los originales
en la base de datos de TIGER/Line.

Por lo regular se debe hacer esporddicamente estas modificaciones y afiadiduras, en vez
de hacerlas todas a la vez. Lo més conveniente seria exportar los objetos individuales en
el momento de cambiarlos o afiadirlos, en vez de intentar recuperar todos los objetos
.modificados semanas o meses mds tarde. Esto permitird manejar un niimero pequefio de
los archivos MIE. Usando un editor de texto, se puede simplemente apedazar el texto de
estos archivos para hacer un archivo MIE que contenga todos los archivos editados, y asi
se tendr4 un sélo archivo para enviar a la Oficina de Censo.

Se pueden enviar los archivos MIE a la Oficina del Censo por medio de un disquete, por
fax, o por correo electrénico.

Disquetes: Charles Dingman
Geography Division
Bureau of the Census
Washington, DC 20233-7400
Fax: (301) 4574710
e-mail: cdingman @census.gov 0 TIGER @census.gov

Si se tiene alguna pregunta, favor de llamar a la Division de Geografia al teléfono (301)
457-1100.

Gracias por su ayuda.
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2  Como Instalar y Administrar el Sistema
MARPLOT

2.1 Los requerimientos del sistema

El sistema MARPLOT utiliza 1.5 megabaits de memoria interna (RAM), pero puede
utilizar més si ésta estd disponible. El programa y los archivos asociados ocupan 1.5MB
de espacio en el disco, sin incluir los archivos de los mapas. El espacio del disco
requerido cambia de acuerdo con el nimero y tamaifio de los mapas que se usan. Los
mapas de los condados de los Estados Unidos ocupan desde 0.5MB de espacio en el
disco, hasta cerca de 20MB. Un condado de tamafio regular ocupa entre 5 y 10MB.

Para su uso con Windows...

El sistema MARPLOT requiere la version de Windows 3.1 o una version
posterior. Cuando se usa con Windows 3.1, éste requiere el sistema de extension
WIN32s, el cual se incluye con el sistema MARPLOT y es instalado como parte
del procedimiento normal de instalacién.

Para su uso con Macintosh...
El sistema MARPLOT requiere la version 7.0 o una version posterior.

2.2 Lainstalacion

Las instrucciones para instalar etapa por etapa el sistema MARPLOT, tanto en el sistema
Windows como en el sistema Macintosh, se localiza en el apendmes 1. Por favor
‘bisquese allf las instrucciones para la instalacién.

2.3 La actualizacion de una version aniteridr del sistema MARPLOT

El sistema MARPLOT 3.2 es totalmente compatible con las versiones del sistema
MARPLOT 3.0 6 3.1. Para actualizar el sistema MARPLOT 3.0 6 3.1 al sistema
MARPLOT 3.2, simplemente se copian los archivos de la aplicacién del sistema
MARPLOT 3.2 a la carpeta ya existente de MARPLOT. (Se sugiere mover primero la
version anterior del sistema MARPLOT a un archivo de resguardo.) El resto de esta
seccién es para usuarios que van a actualizar de una versidn anterior a la del sistema
MARPLOT 3.0.

Las sobrecapas y objetos de los mapas que fueron elaborados en el sistema MARPLOT
para DOS 2.0 o el sistema Macintosh 1.0.1 (o 1.0) pueden ser traidos al sistema
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MARPLOT 3.2. Esto se lleva a cabo utilizando el programa de utilidades que se incluye
con el sistema MARPLOT.

Las mstrucc1ones para el procedimiento a seguir en la actuahzac16n de los objetos ya
existentes en versiones anteriores del sistema MARPLOT, se encuentran en el apéndice 1
y 2. Por favor busque alli las instrucciones para el procedlrmento de actua.hzacmn.

Nota: Los mapas de base del formato de base de datos (DBF) usados en una versién
anterior a la versién 3.0 no pueden ser convertidos para ser usados en el sistema
MARPLOT 3.2. Es necesario adquirir nuevos mapas derivados del sistema TIGER para
que sean usados el en sistema MARPLOT 3.2. Véase la seccién 2.4.2 para mayor
informacidn.

24 La administracion (el manejo del sistema)

2.4.1 Como hacer copias de resguardo

Es muy importante hacer copias de resguardo de la informacién en los mapas del sistema
MARPLOT, especialmente de aquellos mapas que han sido editados personalmente o por
otros usuarios del sistema MARPLOT. Los usuarios de Windows pueden hacer estas
copias de resguardo usando el Administrador de Archivos o el Explorador de Windows;
los usuarios de Macintosh pueden usar el Buscador. A continuacién se proporciona una
lista de las clases de archivos de las que es necesario tener copias de resguardo:

Los mapas que son editados:

Es de suma importancia hacer copias de resguardo regular de aquellos mapas a los
que continuamente se les afiaden o se modifican objetos. El sistema MARPLOT
autométicamente guarda todos los cambios que se hacen. Los errores pueden
llegar a costar pérdida de datos o corrupcién de los mismos si no se tienen copias
de resguardo.

Para hacer una copia de resguardo de un mapa, simplemente copie la carpeta del
mapa a un disquete de resguardo y cambie el nombre para que refleje la fecha en
que la copia de resguardo fue hecha. Si, por alguna razén, es necesario restablecer
informacién de una copia de resguardo, s1mplemente se debe reemplazar la
carpeta del mapa por uno de un disquete de resguardo. (Es 1mportante que, para
mayor seguridad, se haga una copia extra de resguardo del mapa antes de
restaurarlo.)

Algunas veces los mapas que deben ser guardados en copias de resguardo, se
encuentran en la carpeta del sistema MARPLOT, pero debe recordarse que el
sistema MARPLOT puede usar mapas localizados en cualquier disco. Asf que es
importante saber con seguridad donde estédn guardados todos los mapas para poder
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hacer las copias de resguardo. Esta informacién se encuentra en el recuadro de
didlogo de la Lista de Mapas del sistema MARPLOT.

Por lo regular, los mapas que se desea resguardar son relativamente pequefios en
comparaciéon con aquellos que son derivados de los archivos TIGER. Sin
embargo, algunos usuarios deseardn modificar algunos de los mapas de condados
derivados de TIGER y también, algunos mapas no derivados de TIGER pueden
ser bastante grandes. Si s6lo se hacen copias de resguardo periédicas de estos
mapas grandes, entonces se deberdn copiar por entero, como se hace con otros
mapas. Sin embargo, si los mapas son muy grandes o si son modificados
frecuentemente, entonces, el proceso de hacer copias de resguardo pudiera ser
muy fastidioso y ocupar demasiado espacio en el disco o disquete. En este caso, .
es posible que se desee hacer copias de resguardo sélo de ciertos archivos de
capas de una carpeta determinada. Por ejemplo, suponiendo que se quiere hacer
cambios s6lo de la capa “Agua” de cierto mapa derivado de TIGER, en lugar de
hacer copias de resguardo de todo la carpeta (directorio) de mapas, se puede hacer
copias s6lo de aquellos archivos que comienzan con “WATER” (“AGUA”).
Estos archivos son WATER.LYR, WATER.SUM, WATER.OBJ, WATER.SM2,
y WATER.NNX. (Es posible que los tltimos dos archivos no se encuentren
presentes.) Entonces, los archivos de WATER se pueden copiar al disquete de
resguardo. Para restaurar informacién de un disquete de resguardo, simplemente
se puede recopiar los archivos de WATER  a la carpeta (directorio) de mapas que
han sido guardados.

Los mapas que no son editados:

Es probable que muchos usuarios no harin cambios en los mapas derivados de
TIGER. También es posible que haya otros mapas del sistema que nunca sean
modificados. Aun asi, es importante guardar por lo menos una copia de resguardo
de estos mapas, por si ocurriera un error en el disco.

La carpeta (directorio) de los USUARIOS:

Si el sistema MARPLOT es “multi-usuario”, existe una carpeta (directorio) de
USUARIOS dentro de la carpeta del sistema MARPLOT. La carpeta de los
usuarios contiene archivos de mapas y otros datos, tales como vistas guardadas y
colecciones de bisqueda creadas para cada usuario. En la mayorfa de los casos, el
tamaifio de estas carpetas serd bastante pequeifio, y se podrdn hacer copias de
resguardado de su totalidad. Si un usuario determinado necesita ser restaurado
desde una copia de resguardo, se puede copiar solamente la carpeta de ese usuario
a la carpeta de los USUARIOS de MARPLOT.

Las vistas y colecciones de busqueda:

14
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Las carpetas (directorios) en la carpeta del sistema MARPLOT llamados VISTAS
y BUSQUEDA contienen vistas archivadas y colecciones de busqueda. Estas
carpetas son, por lo general, relativamente pequefias y se puede hacer copias de
resguardo copiando en su totalidad las carpetas a un disco o disquete de
resguardo.

Nota: En un sistema multi-usuario d¢ MARPLOT, las carpetas de VISTAS y
BUSQUEDA en la carpeta del sistema MARPLOT contienen vistas y colecciones
de biisqueda compartidas por todos los usuarios del sistema. Las vistas personales
y las colecciones de biisqueda que pertenecen a cada usuario son guardadas en la
carpeta del mismo usuario dentro de la carpeta de USUARIOS. Estos son

incluidos en las copias de resguardo junto con el resto de la carpeta personal del
usuario.

Los archivos de Ajustes del sistema MARPLOT:

Los archivos SETTING2.PLT, USER.PLT, LAYERS.PLT, GROUPS.PLT, y
XTRAMAPS.PLT, que son guardados en la carpeta del sistema MARPLOT,
deben ser guardados en copias de resguardo ocasionalmente. Todos son
pequeiios.

Nota: En un sistema multi-usuario d¢ MARPLOT, cada usuario tiene su propia
copia de SETTING2.PLT, USER.PLT, LAYERS.PLT, y GROUPS.PLT. Estos
son guardados en la copia de resguardo junto con el resto de la carpeta de
USUARIOS.

Archivos de la aplicacién del sistema MARPLOT:
Los disquetes de instalacién del sisteha MARPLOT deben ser conservados
intactos en caso de que los archivos de la aplicacién se corrompan o se pierdan el

en disco duro.

24.2 Como obtener los mapas del sistema MARPLOT

Si se tiene acceso a los discos compactos del sistemna TIGER/Line para la regién donde
trabaja el usuario, se pueden generar mapas para el sistema MARPLOT usando el
programa traductor del sistema TIGER, que se incluye con el paquete del sistema
MARPLOT

2.4.3 Como afadir mapas al sistema MARPLOT

Véase la seccién 5.1 para obtener ejemplos sobre como afiadir mapas etapa por etapa.

Afiadiendo mapas desde un disquéte:

15
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Un mapa es una carpeta (directorio) que contiene una cierta cantidad de archivos
de capas. La mayoria de los mapas no cabrian un en sélo disquete sin un formato
de compresién. Se debe seguir cuidadosamente las instrucciones que vienen con
los disquetes del mapa para poder copiarlos o descomprimirlos al agregarlos al
disco duro. Con frecuencia se copiaran las nuevas carpetas de mapas a la carpeta
del sistema MARPLOT y en tal caso el mapa es reconocido automdticamente la
préxima vez que se inicia el sistema MARPLOT. Si se desea copiar el mapa en
otro lugar, se necesita usar la opcién “Encontrar Nuevo Mapa” en el recuadro de
didlogo Lista de Mapas del sistema MARPLOT para que el nuevo mapa sea
reconocido por el sistema MARPLOT. (Véase la nota sobre mapas usados con
poca frecuencia.) '

Afiadiendo mapas desde los Discos Compactos de LandView:

16

El sistema MARPLOT y el sistema LandView (éste tiltimo es una aplicacién de
base de datos para DOS/Windows de la que se habla en la seccién 1.2.11) utilizan
el mismo formato de archivos de mapas. Los mapas para todos los condados y
territorios de los Estados Unidos estdn disponibles en 11 discos compactos (cada
uno de los cuales también contiene el programa que ha disefiado LandView.)
Estos discos son compatibles con el sistema MARPLOT.

Cuando el sistema MARPLOT detecta un disco compacto en el manejador de
discos compactos, entonces el sistema busca en la carpeta CDMAPS dentro de la
carpeta del sistema MARPLOT. En el caso de los discos compactos de
LandView, el sistema busca los archivos con nombres de la forma
“LV2CDMxx.TXT,” en donde “xx” representa los dos digitos que corresponden
al disco compacto de LandView que se estd usando (01-11). Si el archivo es
encontrado, el sistema MARPLOT utiliza la informacién en el archivo para afiadir
automdticamente todos los mapas del disco compacto a la Lista de Mapas del
sistema. Esto permite trabajar con cualquier mapa en el disco compacto tal como
se hace con otros mapas, excepto que no se pueden hacer modificaciones en los
mapas del disco compacto, y la operacién de mapas es mucho mads lenta cuando se
trabaja desde los discos compactos que cuando se trabaja con los mapas desde el
disco duro.

Para apresurar las operaciones de mapas se pueden “bajar” (copiar) mapas

individuales desde el disco compacto al disco duro. Para lograr esto es necesario
recurrir al recuadro de didlogo Lista de Mapas, resaltar la opcién “Buscar un
Nuevo Mapa” y darle un “clic”. El sistema MARPLOT reconoceri el disco
compacto de LandView y proporcionard una opcién para buscar un mapa
determinado en el disco compacto. Ahora se debe resaltar la opcion “CD” y darle
un clic. Luego se resalta el estado y el condado deseados y se da un clic en
Seleccionar. Ahora se tiene la opcién para “bajar” el mapa a la carpeta del
sistema MARPLOT o a cualquier otra carpeta en uno de los discos duros. (Véase
la nota mds abajo sobre los mapas usados con menos frecuencia.) Una vez que el
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mapa ha sido copiado, el sistema MARPLOT usaré esa copia en preferencia sobre
la copia del disco compacto. (Nota: Dar un clic en la opcién “Uso” en el disco
compacto en vez de una de las opciones de “bajar”, no tiene ningtin efecto puesto
que el mapa ya estd en uso en el disco compacto.)

Si no se tienen los archivos apropiados en la carpeta CDMAPS, los discos
compactos del sistema LandView no serdn bajados (copiados) automdéticamente,
pero todavia se puede usar la opcién Encontrar Nuevo Mapa en el recuadro de
didlogo Lista de Mapas para tener acceso a los mapas del disco compacto.
Después de darle un clic en la opcién Encontrar Nuevo Mapa, se debe resaltar el
estado y el condado y darle un clic en la opcién Seleccionar. De esta manera se
puede bajar el mapa al disco duro para una operacién mds raplda pero, si no se
tiene suficiente espacio en el disco duro, entonces se puede usar el mapa
seleccionado directamente desde el disco compacto.

Nota: Mapas que se usan con menor frecuencia

Es posible que algunos usuarios tengan uno o méis mapas que no usan con tanta
frecuencia. Por ejemplo, cuando un condado tiene acuerdos mutuos con otros condados,
siempre es bueno tener disponibles mapas de los otros condados; pero ya que sélo se usan
en raras ocasiones, es mds conveniente que no aparezcan e el sistema MARPLOT hasta
que se necesiten. Con los mapas que se planea usar s6lo en ocasiones especiales, existe
una ventaja al guardarlos en una carpeta aparte al que contiene la aplicacién del sistema
MARPLOT. Cuando los mapas no estdn en el directorio del sistema MARPLOT, se
puede utilizar la opcién Borrar en la Lista de Mapas para eliminarlos de la lista. Ya que
han sido eliminados, el sistema MARPLOT no trazard estos mapas, ni se referir a ellos
en lugares como el recuadro de didlogo “Criterio de Biisqueda.” Cuando se desea usar un
mapa nuevamente, después de que ha sido eliminado, se puede recuperar usando la
opcién Encontrar Nuevo Mapa en el recuadro de didlogo Lista de Mapas.

Al guardar estos mapas en un directorio aparte del que contiene la aplica;:ién del sistema
MARPLOT, se tiene un procedimiento para desactivar o activar aquellos mapas que se
usan con poca frecuencia. Se desactivan quitdndolos de la opcién Lista de Mapas y se
reactivan busc4ndolos nuevamente en la opcién Lista de Mapas

En cuanto a dénde guardar estos mapas, si no se quiere ocupar demasiado espacio en el
disco donde los archivos del sistema MARPLOT estdn guardados, se puede elegir
almacenarlos en un disco duro externo, o en un disquete removible. Sin embargo, si se
van a almacenar en el mismo disco donde estdn los archivos del sistema MARPLOT,
entonces se deben colocar en la carpeta (directorio) denominado XTRAMAPS dentro del
directorio del sistema MARPLOT. Este es el propésito del directorio XTRAMAPS.
(Nétese que en el sistema MARPLOT también existe un directorio 1lamado
XTRAMAPS.PLT. Este estd relacionado, pero es diferente al directorio XTRAMAPS.
Este archivo no se debe copiar o editar porque en €} se encuentran referencias a todos los
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mapas usados por el sistema MARPLOT que no estdn en el directorio del sistema
MARPLOT, incluyendo el directorio XTRAMAPS.

2.4.4 Como intercambiar informacion con otros sistemas MARPLOT

Existen dos métodos bésicos para intercambiar datos de mapas: se pueden copiar los
mapas y los archivos de los mapas, o utilizar las funciones de importar/exportar del
sistema MARPLOT.

El método mas simple es copiando las carpetas (directorios) en su totalidad o los archivos
de mapas individuales de un sistema a otro. En colaboracién con los usuarios con los que
se estdn compartiendo esta informacién, se puede preparar el sistema MARPLOT para
usar el método simple de copiar. Por ejemplo, supéngase que un estado de veinte
condados quiere conservar un mapa de todo €l estado en donde se marquen todos los
sitios donde se almacenan o procesan productos quimicos. Las instalaciones individuales
del sistema MARPLOT en cada condado serdn los responsables de colocar cada sitio de
productos quimicos en el mapa del condado y enviar los datos a la capital del estado.
Este estado, entonces, puede disefiar un sistema en donde se use un mapa diferente para
llevar un control de los sitios de productos quimicos en cada condado. Cada condado, a
su vez, deberd hacer un trazo de los sitios de productos quimicos y luego enviar a la
capital del estado - los archivos que contienen los datos: FACILITY.OBJ,
FACILITY.SUM, y FACILITY.LYR. Cuando estos 3 archivos son recibidos en la capital
del estado, éste los copia a la carpeta (directorio) de los mapas de ese condado. Desde la
perspectiva del sistema MARPLOT del estado, existe s6lo una capa denominada
FACILITY (para instalaciones donde hay productos qulmlcos), solo que estd distribuida
en varios mapas.

En algunos casos, pudiera no ser posible transferir la informacién con simplemente copiar
los archivos. Por ejemplo, ?(se podria dar la situacién en que) el estado registra
informacién de todos los condados sobre los sitios de productos quimicos en una capa
unica de un mapa tnico. Luego, el estado envia toda la carpeta (directorio) del mapa a
cada condado. Los condados, entonces, deben corregir cualquier error referente a los
sitios de productos quimicos que se encuentran dentro de su drea, para luego regresar al
estado un archivo con los objetos corregidos. En este caso, cada condado no puede
regresar el mapa entero, puesto que el estado no tendria manera de combinar la
informacién enviada por cada condado individual. En su lugar, cada condado debe
seleccionar los objetos que ha modificado y usar la opcién de Exportar del mend de
archivos del sistema MARPLOT para exportar los objetos a un archivo de texto usando el
formato MIE. Cada condado deberd enviar este archivo de texto al estado. El estado
debe importar cada uno de estos archivos de texto al recibirlos. Durante el proceso de
- importacién, cada objeto actualizado, ?(que ha sido)? enviado por un condado,
reemplazard el objeto anterior en el mapa del estado. (El sistema MARPLOT conoce los
objetos corresponden porque sus nimeros de Identificacion en el sistema MARPLOT
concuerdan.)  En general, este método de actualizar es lento y mds propenso a tener




Capitulo 2: Como Instalar vazinejar el Sistema MARPLOT

errores que el de simplemente copiar los mapas o los archivos de los mapas, cuando esta
opcidn esta disponible.

En la seccién 5.7 se encuentra una demostracién de estos métodos siguiendo
instrucciones etapa por etapa.

2.4.5 Como administrar el sistema MARPLOT multi-ilsuario ‘

Si a varios usuarios se les acceden a los mismos archivos de mapas en el sistema
MARPLOT (ya sea porque usan la misma computadora en horarios diferentes o porque
usan archivos compartidos entre varios computadoras con archivos de la red del servidor),
seria conveniente establecer un sistema multi-usuario. Las ventajas para establecer un
sistema multi-usuario son: (a) se puede restringir el acceso a ciertos usuarios para que no
bagan ediciones potencialmente destructivas a los mapas, (b) se puede as1gnar cddigos a
cada usuario para llevar un control de quien afiade o modifica los objetos de los mapas, y
(c) se le puede asignar a cada usuario un programa separado de preferenmas y un espacio
separado para guardar vistas personales, colecciones de busqueda y los objetos de los
mapas.

El sistema MARPLOT se instala en el modo predeterminado de mono-usuario. Para
cambiarlo al modo de multi-usuario, la persona que va a ser el responsable de administrar
el sistema deber4 escoger la opcién Administrador desde el memii de Archivos del sistema
MARPLOT. Después de una advertencia, el sistema pide la contrasefia -del
administrador, la cual serd “nimda” en el principio. Después de introducir la contrasefia y
hacer clic en Aceptar, el sistema se convertirdi a un sistema multi-usuario y el
administrador tiene entonces acceso al recuadro de didlogo de Administrador del sistema
MARPLOT.

El recuadro de didlogo “Administrador” del sistema MARPLOT permite al administrador
afiadir al sistema usuarios y proporcionarles sus propias contrasefias, establecer su acceso
a un nivel determinado (editar o explorar), y usar cédigos (c6digos de cuatro caracteres
que son anexados a los objetos de los mapas cuando los usuarios los afiaden o los
modifican). El administrador también puede modificar su propia contrasefia y debe
hacerlo tan pronto sea posible. Se puede leer mds acerca del recuadro de didlogo
“Administrador’” del sistema MARPLOT bajo el menu de Ayuda.

Cuando el sistema MARPLOT se usa en el modo multi-usuario, los usuarios deben entrar
al sistema por medio de unma contrasefia cada vez que inician el programa. (Una
excepcion es la de usuario “invitado”, el cual es afiadido autométicamente al sistema y
tiene acceso al nivel “explorar” y no necesita contrasefia.) Unicamente el administrador
tiene acceso a lo opcién del ment “Administrador”, el cual‘ desphega.‘ el recuadro de
didlogo del Administrador de MARPLOT.

En el modo multi-usuario, aquellos usuarios que sélo tienen acceso al nivel de explorar
sélo pueden hacer modificaciones en los mapas de su uso personal, los cuales, junto con
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sus preferencias, son guardados en la carpeta (directorio) del usuario dentro de la carpeta
de USUARIOS. Los otros usuarios que tienen acceso al nivel de editar, incluyendo el
administrador, también tienen su mapa personal, pero ademés pueden afiadir y modificar
los objetos que se encuentran en otros mapas, incluyendo los mapas derivados de TIGER.
Todos los usuarios deben abrir las capas antes de desempefian cualquier tipo de edicién.

El administrador recibe autométicamente todos los mapas que los otros usuarios han
editado. Entre otras cosas, esto permite al administrador revisar los objetos que los
usuarios del nivel explorar han creado en sus mapas, antes de decidir moverlos al archivo
de mapas compartidos.

Cualquier mapa que el administrador afiade al sistema usando la opcién Buscar Nuevo
Mapa en el recuadro de didlogo de la Lista de Mapas, es afiadido automdticamente a la
Lista de Mapas de todos los usuarios del sistema.

Cualquier vista que es guardada en la carpeta de Vistas, estd disponible para el uso de
otros usuarios del sistema. Los usuarios que tienen acceso al nivel de editar pueden
escoger guardar sus vistas en este directorio para que puedan ser usadas por otros
usuarios. Cualquier vista que es guardada por el administrador es automdaticamente
guardada en este directorio y por lo tanto, puede ser compartida.

Una vez que el sistema ha sido preparado para ser usado en el modo multi-usuario, se
puede volver a establecer en el modo mono-usuario con la opcién “Detener
Administrador” que se encuentra en el recuadro de didlogo “Administrador del sistema
MARPLOT”.

2.4.6 Como usar los mapas del sistema MARPLOT en una red

Puesto que los mapas del sistema MARPLOT pueden: ocupar demasiado espacio en el
disco duro, es posible que en una instalacién se quiera compartir los mapas utilizando una
red local conectada a varias computadoras por medio de un servidor de redes. De esta
manera, €s posible que dos o mdés usuarios usan el mismo mapa al mismo tiempo; esto es,
todos los usuarios bajan mapas de los mismos archivos de mapas, las cuales estdn
almacenados en el archivo del servidor de la red. Esta situacién no representa ningiin
problema en tanto que los usuarios no intenten hacer cambios a los archivos de los mapas
compartidos mientras otros usuarios estdn viendo estos mapas compartidos. Cuando un
usuario hace tales cambios, pueden surgir dos tipos de problemas.

Primero, puede ser que el usuario introduciendo los cambios u otro usuario de los mapas
compartidos, no pueda entrar temporalmente en al archivo de mapas. El usuario editor
puede recibir un mensaje, advirtiéndole que los archivos de mapas no estdn disponibles
para elaborar la edicién requerida. Otros usuarios pueden recibir una advertencia de
error, diciendo que los mapas estdn temporalmente fuera del acceso para ser leidos o para
trazar en ellos por estar en proceso de edicion.
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Segundo, aun cuando el usuario editor haga los cambios sin recibir ninguna advertencia
de error, los otros usuarios del mapa no podran ver inmediatamente los nuevos cambios
que recientemente se han agregado. Si es importante para esos usuarios estar siempre
“actualizados” con las ediciones hechas, lo que tienen que hacer es salir del sistema y
volver a entrar. Hacer esto provocard que los cambios hechos sean mostrados después de
que /los mapas hayan sido editados.

Hasta donde sea posible, es mejor esperar hasta que nadie mds esté usando el s1stema
MARPLOT para (poder) hacer cambios en los mapas compartldos

2.4.7 Como crear mapas nuevos

La mayoria de los usuarios del sistema MARPLOT posiblemente nunca tengan que crear
un mapa nuevo. Por lo general, se contard con uno o més “mapas de base”, tales como
los mapas de los condados de los Estados Unidos derivados de los datos de TIGER.
También se puede contar con uno o mis mapas que han sido asociados al programa de
base de datos que comparte informacién con el sistema MARPLOT. En todos estos
casos, las carpetas (directorios) de mapas se provee para su uso, Y ya no €s necesario
crearlos. Si fuera necesario afiadir informacién a estos mapas, se puede' afiadir
informacién a las capas existentes o crear capas propias a los mapas ya existentes.
(Generalmente se afiade informacién a los mapas asociados con los programas de las
bases de datos. /O: La tarea mds comun ser4 de afiadir informacion a los mapas asociados
con los programas de las bases de datos.)

Sin embargo, es posible que algunos usuarios decidan crear nuevos mapas Si se crean

mapas basados en una cantidad grande de informacion geogréfica de otras fuentes de
datos, serd conveniente automatizar el proceso de la creacion de maxpas usando los
archivos de importar/exportar del sistema MARPLOT (MIE). (Véase la seccién 2.4.8.)
Sin embargo, es posible que haya ocasiones en que se quiera crear un mapa “virgen” y
luego, manualmente afiadir objetos en el sistema MARPLOT.

Debido a que no es comiin crear mapas de esta manera, €l sistema MARPLOT no tiene
una funcién especial para desarrollar esta tarea, tal como una funcién “Nuevo” en el
recuadro de didlogo Lista de Mapas. Sin embargo, existe una forma/un truco para crear
mapas “virgenes”. |

Cuando se inserta un “objeto imagen” (véase la seccién 5.5), se da la opcién de usar la
imagen como el primer objeto de un mapa nuevo. La idea es que la imagen pueda
representar un nuevo “mapa de base” sobre la cual se puede/poder/podrad colocar otros
objetos. La forma para hacer un mapa “virgen” es crear cualquier imagen en un
programa para pintar o hacer trazos/trazar, luego insertar la imagen, seleccionar la
opcién Crear Nuevo Mapa y luego quitar el “objeto imagen” del mapa, quedando, al
final, un nuevo mapa sin objetos. A continuacién, se puede darle el nombre que se desea
al nuevo mapa, usando el recuadro de didlogo Lista de Mapas.
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2.4.8 Como crear mapas personalizados en el sistema MARPLOT de otras
fuentes de datos

Los mapas del sistema MARPLOT son creados en un procedimiento de dos etapas.
Primero, la fuente de los datos es traducida a un archivo de texto en el formato
Importar/Exportar (MIE) del sistema MARPLOT. (La fuente de los datos pueden venir
de los archivos de TIGER/Line, de archivos de datos de versiones anteriores del sistema
MARPLOT, de archivos de bases de datos, o de cualquiér fuente que incluya informacién
sobre la longitud y latitud.) Luego, este archivo de texto se convierte en un ndmero de los
archivos de mapas binarios del sistema MARPLOT 3.2., (estos archivos tienen las
extensiones .LYR, .SUM y .OBJ) usando la opcién Importar en el menud Archivo del
sistema MARPLOT.

Las dos etapas de este procedimiento pueden ser llevadas a cabo manualmente o pueden
ser automatizadas, usando los mensajes IAC del sistema MARPLOT.

Si se quiere utilizar un traductor propio, es necesario utilizar la Documentacién Técnica
del sistema MARPLOT, la cual describe en detalle el formato Importar/Exportar (MIE)
del sistema MARPLOT. La complejidad de este tipo de programacion necesaria para la
creacién de un traductor semejante, depende de la complejidad de los datos de la fuente.







3 Como Comenzar a Usar el Sistema MARPLOT

Esta seccién proporciona una guia prictica a las funciones mds comunes del sistema
MARPLOT. Como ejemplo se utiliza el mapa del condado Prince William del estado de
Virginia, el cual es distribuido con el sistema MARPLOT. Esta guia estd elaborada para
ser usada interactivamente mientras se trabaja el sistema MARPLOT en la computadora.
Se obtendrd un mejor aprovechamiento si se efectiia cada paso del sistema y se intentan
todas las tareas sugeridas.

Mas ejemplos de las diversas funciones del sistema MARPLOT se dan el capitulo 5.

3.1 Como entrar y salir del sistema MARPLOT

Con Windows...

Para comenzar es necesario darle un doble clic en el icono del sistema MARPLOT
en el Administrador de Programas o seleccionar el sistema MARPLOT de la barra
de tareas del mend de Inicio. A continuacién se le debe dar un clic al botén
Aceptar en la pantalla de bienvenida. Para abandonar el programa es necesario
seleccionar la opcién de Salir en el memi de Archivo, el cual se encuentra en la
esquina superior izquierda en la ventana del mapa del sistema MARPLOT.

Con Macintosh...

Para comenzar es necesario darle un doble clic en el icono de Buscar. Luego, hay
que darle otro clic en la pantalla de bienvenida. Para salir del sistema
MARPLOT, se escoge la opcion de Salir del menii de Archivo.

3.2 Un paseo guiado a través de las fuhciones basicas del sistema
MARPLOT |

NOTA IMPORTANTE:
Para los usuarios de CAMEO...

Este paseo guiado usa los objetos en el mapa CAMEO. El mapa CAMEO es una
carpeta (directorio) que estd almacenado en el mismo lugar que la base de datos
CAMEQO o los archivos agrupados. Se deben correr el sistema MARPLOT y el
sistema CAMEQ simultineamente en su computadora por lo menos una vez antes
de proseguir con el paseo. Para lograr esto, se deben iniciar ambos programas e
introducir las contrasefias necesarias. Es necesario asegurarse que los objetos de
mapas del sistema CAMEO aparezcan en el sistema MARPLOT. Después se
debe salir de ambos programas. Una vez que se ha salido, los mapas del sistema
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CAMEO continuardn apareciendo en el sistema MARPLOT, aun cuando el
sistema CAMEO no se esté ejecutando.

Para usuarios que no usan CAMEO...

Este paseo guiado utiliza objetos en un mapa llamado mapa CAMEO. Aun si no
se cuenta con este mapa, se podrd seguir el paseo en la mayoria de las etapas. Si
tiene el mapa, pero no usa el sistema CAMEO, debe colocar el mapa en la carpeta
(directorio) del sistema MARPLOT antes de continuar con el paseo.

| Como Mostrar Diferentes Capas j

1. Inicie el sistema MARPLOT.

2. Después de darle un clic a la pantalla de inicio, el sistema MARPLOT abre la ventana
del mapa. El mapa que se muestra es el del condado Prince William. (Si por alguna
razén el sistema MARPLOT no se abre a esta vista del mapa, use la opcién Ir a Vista en
el menu Vista, luego haga resaltar la vista <mapa entero> del condado Prince William y
haga clic a Ir a Vista.) ' |

<" MARPLOT
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Nota: Es posible que el mapa desplegado en la ventana no luzca exactamente igual que el
mostrado en la imagen anterior. Probablemente los valores de la escala mostrada en la
parte superior sean diferentes. : '

3. Se muestra un cierto niimero de capas diferentes, incluyendo la capa Lugares en donde
se muestran los pueblos del condado Prince William, la capa de Agua, y varios objetos
CAMEDQO, los cuales estan agrupados en la parte norte del condado. Con la herramienta
flecha dele varios clics en el mapa. Cada vez que se selecciona una clase de objetos,
estos son resaltados con puntos rojos y el sistema MARPLOT muestra sus nombres en la

- parte inferior de la ventana del mapa. El lugar donde se da el clic serd marcada con un
icono intermitente llamado Punto Focal. Las coordenadas latitud/longitud del Punto
Focal son mostradas en la esquina superior-izquierda de la ventana del mapa.
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4. Seleccione la opcién Redibujar desde el mend Vista. Observe la parte inferior de la
ventana del mapa que el sistema MARPLOT traza. All se muestra cual capa se estd
trazando. Utilice la opcién Redibujar un par de veces més para obtener una idea de
cuanto tiempo le lleva al sistema MARPLOT trazar las capas diferentes en la
computadora. .
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5. Use la opcién Redibujar una vez mds, pero esta vez presione la tecla ESC (escape) tan
pronto como MARPLOT comienza a trazar la capa AGUA. Al presionar la tecla ESC, el
sistema MARPLOT detiene el trazado y despliega el mensaje [DIBUJADO
INCOMPLETO] en la parte inferior de la ventana del mapa para advertirle que todas las
capas que se tenian que trazar no fueron trazadas. A pesar de que el trazado no fue
terminado, aun se puede dar un clic en el mapa usando la herramienta flecha para
seleccionar cualquier objeto que hubiera sido trazado. Con el mapa parcialmente trazado,
intente darle un clic a algunos de los objetos CAMEO en el 4rea norte del condado.

6. Utilice la opciéon Redibujar una vez mds para desplegar todas las capas mostradas.

7. Desde el menii Lista, seleccione la opcién Lista de Capas. Esto hard que aparezca la
lista de capas del sistema MARPLOT. Las capas pueden ser organizadas alfabéticamente
o de arriba hacia abajo de acuerdo con el orden en que fueron trazadas. En este mapa las
capas son organizadas en el orden en que fueron trazadas. Con la barra para resaltar
recorra toda la lista de capas y fijese que las capas derivadas de TIGER tales como
Lugares y Carreteras estdn mds abajo en la lista que las capas CAMEO tales como
Instalaciones (lugares de substancias peligrosas) y Hospitales. Ya que las capas se
muestran de acuerdo con el orden trazado, esto quiere decir que los objetos derivados de
TIGER serdn trazados primero, quedando “abajo”, luego serdn trazados “encima” los
objetos CAMEOQ. Por esta razén, cuando se detiene el trazado, se observan algunas capas
de TIGER (de la ribera, es decir la linea costera, de los lugares y algunas de agua), pero
los objetos CAMEO todavia no se habian trazado.

Llsta de Capas

CAMED Instalaciones
CAMED Hospitales
CAMEQ Incidentes
CAMEQ Escuelas
CAMEQ Transportacion

< <) ))&

ANAN < RNANAYANANANAY

Carreteras

AYAY

8. En la Lista de Capas, haga clic a los nombres de las capas diferentes. Fijese que en la
parte inferior de la ventana el sistema MARPLOT despliega el niimero de los objetos en
esa capa y también parte de la informacién grafica sobre la capa.
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CAMEQ Contactos
CAMED Instalaciones
CAMEQ Hospitales
CAMED Incidentes
CAMEOD Escuelas
CAMEDQ Transportacion
[ Cauweteras [pmmepal]
Cartreteras

Ferocaries
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9. Como se puede observar, en las columnas en el centro de la Lista de Capas todas las
capas CAMEO est4n actualmente en el modo Mostrar, y la mayoria de las capas
derivadas de TIGER (Carreteras vias del tren, etc.) estdn actualmente en el modo Rango.
Cuando una capa est4 en el modo Mostrar, se desphega la capa, cualqulera que sea la
escala. Cuando una capa estd en el modo Ocultar, no es desplegada. Cuando una capa
estd en el modo Rango, sdlo se despliega si la escala se mantiene dentro de ciertos
pardmetros. Por ahora, pongamos todas las capas que no son de CAMEO, excepto las
capas de Lugares, en el modo Ocultar. Para hacer esto, haga clic a cada linea de capa en
la columna Ocultar.
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CAMEQ Escuelas
CAMED Transportacion
Caneteras {principal}
Canteteras

| Famrocariles

Agua

Miscelaneo

Lugares

Oiila

Grupos Censales

10. Haga clic en Aceptar. El mapa es trazado de nuevo, mostrando solamente los
Lugares y las capas CAMEO.

" MARPLO

11. Regrese al recuadro de didlogo de la Lista de Capas, usando nuevemente la opcién
del mend Lista de Capas. Esta vez, ponga la capa Carreteras en el modo Mostrar, dando
un clic en la columna Mostrar de la linea de la Capa Carreteras.
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Lista de Capas

v

v

CAMEQ Instalaciones v

CAMEQ Hospiales v

CAMEQ Incidentes v

CAMEQ Escuelas v

v

v

N

v
1
. |
|
| | 1
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12. Haga clic en Aceptar. Ahora vemos que el mapa ha sido trazado nuevamente,
mostrando la capa Carreteras.

13. Toma mucho tiempo trazar todas las carreteras cuando se hace con una vista de
alejamiento del condado entero. Es mejor trazar las carreteras sélo cuando se hace un
acercamiento. De esa manera, no se tendrdn que hacer tantos trazos al mismo tiempo.
Para lograr esto fue creado la opcién Rango en el recuadro de didlogo Lista de Capas.
Regrese a la Lista Capas y ponga la capa Carreteras en el modo Rango. Para poder ver el
rango de la escala en que las carreteras serdn mostradas, asegiirese que la capa de las
carreteras este resaltada en la lista y luego dele un clic en el botén Rango de Escalas.
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CAMEQ Incidentes

CAMED Escuelas

CAMEQ Transportacion
Caneteras {principal)’

NESINRRANERLN |
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14. El recuadro de didlogo Rangos de Escalas de las capas despliega cuatro valores de
escalas y permite modificarlos: Los cuatro valores de escalas son los siguientes: 1) la
escala al mayor alejamiento en la que serd desplegada la capa, 2) la escala al mayor
acercamiento en la que serd desplegada la capa, 3) la escala a la cual es necesario hacer
un acercamiento antes de que los nombres de los objetos aparezcan en el mapa, y 4) la
escala en la que se tiene que hacer un alejamiento antes de que los simbolos de los
objetos sean desplegados como puntos en vez del icono regular.

15. Nétese que, en el caso de las Carreteras, la capa estd programada para ser mostrada
s6lo cuando la escala es de 1 pulgada = 2 millas (o menos de 2 millas). Nétese que la
escala actual estd establecida con un alejamiento mayor. Asf que si conservamos estos
valores y conservamos la capa Carreteras en €l modo Rango, tendremos que hacer un
acercarniento mayor para hacer que las carreteras aparezcan.
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16. Haga clic en Aceptar para salir del recuadro de di‘élogo Rango de Escala de Capa, y
Iuego haga clic en el recuadro de didlogo Lista de Capas. Tome nota que las carreteras ya

no estan desplegadas. Démosle un-acercamiento, ddndole le un clic en la herramienta de
gg;ev i

cerrar enfoque de la barra de herramientas, 523 Luego, ya en control de la lupa, haga
clic en el centro del mapa del condado. Esto hard que se produzca un acercamiento
alrededor del punto donde se dio el clic, elevando la escala al factor de dos. Tome nota
que el nimero de millas por pulgada ha sido reducido a la mitad. (Nota: Usted se dard
cuenta que después de provocar el acercamiento, ha sido ocultada la capa Lugares que
contiene el condado con sus ciudades.) ‘
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17. Las carreteras aun no son desplegadas porque, como ya se vié en el recuadro de
didlogo Rangos de Escalas de Capas, s6lo estdn programadas para ser mostradas cuando
se hace un acercamiento de, por lo menos, 1 pulgada = 2 millas. Dele otro clic con la
lupa al centro del mapa. Ahora las carreteras se pueden ver porque el acercamiento ha
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alcanzado la escala en la que las carreteras se pueden ver. Si continuamos provocando
acercamientos usando la Lupa de la barra de herramientas, llegaremos a la escala en la
cual los nombres de las carreteras aparecen. (Nota: Dependiendo de la forma en que
MARPLOT esté configurado, es posible que tenga que hacer un acercamiento mayor para
ver los nombres de las carreteras.)

OTR vEoulse ESC saraicenicalane

- PRINCE WlLLIAMgCDUNTY, VA

Dbe
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18. Es posible que también se haya dado cuenta que al lograr mayores acercamientos, las
ciudades y los pueblos desaparecen. Esto se da porque la capa Lugares, al igual que la
capa Carreteras, estd en el modo Rango, y Lugares estd programada para desactivarse
cuando el acercamiento rebasa cierta escala. Para ver esto, regrese al recuadro de didlogo
de la Lista de Capas, resalte la capa Lugares, y haga clic sobre el botén Rangos de Escala.

19. Ya que usted sélo deseard ver la mayoria de las capas dentro de cierto rango de
escalas, serd comiin que éstas sean establecidas en el modo Rango. Existen algunas
excepciones. Por ejemplo, es posible que haya relativamente pocos objetos en ciertas
capas, tales como las capas CAMEO. Ya que estas capas son trazadas muy rapido, es
probable que se quiera dejarlas todo el tiempo en el modo Mostrar. Por otro lado,
considere la capa Grupos del Bloque Censo. Esta capa contiene un enorme nimero de
poligonos que lleva mucho tiempo trazar. No es que s6lo se desee mostrarlos cuando que
se hace un acercamiento. En lugar de esto, lo que probablemente se desea es guardarlos
en el modo Ocultar hasta que sean necesarios. Entonces, se ponen en el modo Mostrar
mientras se trabaja con ellos. Luego, se regresan al modo Ocultar.

20. Por ahora, pongamos en el modo Rango todas las capas derivadas de TIGER, excepto
la capa Grupos de Bloques de Censo. Al hacer esto, es posible que quiera darle un clic
sobre el botén Rangos de Escala para ver el rango de algunas de las otras capas. Luego
use el recuadro de didlogo Ir a Vista para regresar al mapa y ver la totalidad del condado
Prince William..
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CA

CAMED Transportacion
Canteteras [principal)
Carreteras

Femocariles

Agua

Miscelaneo
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Navegacién y Vistas

21. En el procedimiento anterior ya hemos visto dos maneras de navegar alrededor del
mapa: una, utilizando el recuadro de didlogo Ir a Vista y la otra, utilizando la herramienta
de cerrar enfoque que se encuentra en la barra de herramientas. Es posible que usted ya

se haya dado cuenta que la herramienta de abrir enfoque se usa para efectuar
alejamientos, también elevados al factor dos. Las otras dos herramientas colocadas en el
‘extremo izquierdo de la ventana del mapa también son usadas para cambiar la forma de

ver el mapa. La herramienta con la manita kX33 se usa para mover el mapa, sin cambiar
la escala. La herramienta de r también se usa para efectuar acercamientos de una drea

rectangular determinada. Seleccione ahora la herramienta de cerrar enfoque 28 dandole
un clic. Con el mapa entero del condado Prince William a la vista, fijese en los dos
objetos Hospitales (representados con cruces de color rojo) entre los objetos CAMEOQ.
Démosle un acercamiento lo suficientemente grande para mostrar ambos hospitales.
Usando la lupa, haga clic por encima y a la izquierda del hospital que se encuentra en el
norte del mapa. Con el botén del ratén presionado, arrastre la lupa hasta colocarla mas
abajo y a la derecha del hospital que se encuentra més al sur en el mapa. Conforme
arrastra la lupa, se va formando un rectdngulo gris que define el drea de vista. Cuando
ambos hospitales han quedado dentro del rectdngulo gris, suelte el botén del ratén y el
sistema MARPLOT cambiari la vista para mostrar el drea definida por el rectdngulo.
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‘» Mirrastre 1a lupa hasta aqui

Nota: Si se comete un error mientras se usa la lupa, puede uno regresar a la dltima vista,
usando la opcidn Ir a Vista Anterior en el mend Vista. Ademds, si después de comenzar a
definir el rectangulo, se decide que no se desea ejecutar el acercamiento, se puede
presionar la tecla ESC para detener el acercamiento antes de soltar el botén del ratén.

22. Ahora, la ventana del mapa despliega el 4rea seleccionada. Esta vista puede ser
guardada como referencia para el futuro. Seleccione la opcién Guardar Vista Actual del
menu Vista. Asignele el nombre “Dos Hospitales” a la vista y haga clic en Aceptar.




Como Comenzar a Usar el Sistema MARPLOT

-~ MARPLOT

s i

Guardar la Yista Actual
< a0

5

+{Dos Hospitale

23. Para mostrar como se usa la vista, se utiliza la manita de la barra de herramientas para
cambiar la vista del mapa. Para lograr esto, haga clic ¢on la manita en la parte alta de la
vista, sostenga €l boton del ratén y arrastre la manita hasta la parte baja de la ventana y
suelte el botén del ratén. Esto hard que la vista cambie para ver la parte norte.
Seleccione la opcidn Ir a Vista en el mend Vista, haga resaltar la vista Dos Hospitales y
haga clic a Ir a Vista. ~ Ahora ha regresado a la vista que habia sido guardada
anteriormente.
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24. Nuevamente use el recuadro de didlogo Ir a Vista para regresar a la vista <mapa
entero> del condado Prince William. Guardemos también esta vista, usando la opcién
Guardar Vista Actual. Pongdmosle el nombre Imagen PWC.

uardar la Vista Actual

ry

25. Otro uso para las vistas que se han guardado es el de vistas de referencia. Para ver
como funcionan las vistas de referencia, regresemos a la vista Dos Hospitales, usando la
opcién Ir a Vista. Luego haga clic en el pequefio tridngulo en la esquina superior derecha
de la ventana del mapa, vaya al submenti Vista de Referencia y seleccione la opcién Fijar.
A continuaci6n seleccione la vista Imagen PWC. Sin alterar la opcién “permitir cualquier
vista de referencia”, vaya directamente al botén Establecer la Vista de Referencia y haga
clic.
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26. En la esquina superior derecha de la ventana del mapa aparecer4 la vista en referencia
- mostrando la Imagen PWC. La vista de referencia muestra el lugar de la vista actual en la
ventana del mapa relacionada a otra vista. En este caso, podemos observar el 4rea de la
vista Dos Hospitales en relacién a toda el drea del Condado Prince William. El recuadro
rojo intermitente indica el drea mostrada.
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27. Use la lupa y la manita de la barra de herramientas para moverse alré:dedor del mapa.
Note como el rectdngulo intermitente en la vista en referencia le sigue alrededor del
mapa. Ejecute un acercamiento al m4ximo. Note que cuando el rectangulo intermitente
se vuelve demasiado pequefio, es reemplazado por unas hneas cruzadds para sefialar el
lugar exacto de la vista actual. Se puede dar un doble clic en un punto deterrmnado enla
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vista en referencia para mirar un acercamiento de esa drea. Experimente varias veces
dando doble clic en la vista en referencia. Ademds, al darle un clic y arrastrar el
rectangulo de la vista en referencia, se puede reposicionar el rectidngulo en la ventana del
mapa.

28. Hagamos un experimento mds con la vista en referencia. Regrese a la vista Dos
Hospitales, usando la opcién Ir a Vista. Ahora use la herramienta de cerrar enfoque, y
haga clic en el centro de la ventana del mapa. Haga que la vista en referencia se a fijada
nuevamente, esta vez seleccionando la vista Dos Hospitales como la vista en referencia
(como antes, deje desactivada la opcién “permitir cualquier vista en referencia”). Como
vimos anteriormente cuando usamos la Imagen PWC como vista en referencia, el
rectdangulo intermitente muestra el 4rea de la ventana del mapa actual. Aqui, los Dos
Hospitales sirven como vista en referencia y el rectingulo intermitente muestra el drea de
la ventana del mapa actual, relacionada a la vista en referencia. '

Establecer ¥ista de Referencia
% LaEiE A

il e N :
H  Imagen PWC, PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
{ [El PWC, PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
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29. Esta vez, sin embargo, ponga atencién en lo que sucede cuando se usa la herramienta
abrir enfoque para hacer dos alejamientos. Tan pronto como la vista en la ventana del
mapa ya no encaja en la vista en referencia Dos Hospitales, el sistema MARPLOT
autométicamente cambia la vista en referencia a la Imagen PWC. Entonces, si le da un
acercamiento dentro del drea. de la vista Dos Hospitales, el sistema MARPLOT
automdticamente cambia la vista en referencia de regreso a la vista Dos Hospitales. Estos
cambios autométicos suceden porque hemos tenido inactiva la opcién “permitir cualquier
vista en referencia” en el momento de fijar la vista en referencia. Cuando esta opcién es
activada, el sistema MARPLOT permite que una vista se quede en la vista en referencia,
aun cuando la vista del mapa actual no quede completamente dentro de él.




. MARPLOT

30. Cuando se guarda una vista y se estd seguro que ya no se quiere trabajar con ella, se
puede borrar usando la opcién Editar Vistas en el mend Vista. Seleccione Editar Vistas
ahora y borre la vista Dos Hospitales y la vista Imagen PWC. Haga clic en Aceptar. Note
que la vista en referencia se cierra automdticamente porque se ha borrado la vista con la
que estaba relacionada.

Editar ¥istas

: ales, PR
[EJ PWC, PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
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Como Buscar Ciudades y Carreteras

31. Una de las operaciones mds comunes que se ejecutan en el sistema MARPLOT es la
de buscar un objeto. Por ejemplo, frecuentemente se buscan las direcciones en un
segmento de una carretera o la interseccién de determinadas carreteras. Otra bisqueda
comuin, si se trabaja en un condado grande, es la de encontrar una ciudad o pueblo dentro
del condado. Busquemos un pueblo dentro del condado Prince William. Seleccionando
la opcién Biisqueda del ment Lista, haga resaltar el recuadro de didlogo Criterio de
Biisqueda.

Criterio de Bdsqueda

32. Haga clic en el recuadro que surge debajo de la categoria “Buscar objeto que:” y
seleccione la opcién “con cualquier nombre”. Debajo de la categoria “Capa(s) a buscar:”
escoja la opcién “Capa Individual” en el primer recuadro y“‘Luga.res"" en el segundo
recuadro. Debajo de la categoria “Mapas a Buscar:” escoja la opcién “Mapas en
Ventana” y deje el viltimo recuadro en “Reemplazar coleccién previa”. Luego haga clic a
la opcién Bisqueda.
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Dale City COP

Durnfries town

¢ X lakeRidge CDP
(X LochLomond CDP

&1 (X Montclair CDP

& (X Occoguan town

< Prince Wiliam County
@ QuanhcoSlahonl:DP

Lugares
Lugares

" Lugares

Lugares
Lugares
Lugares
Lugares
Lugates

PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA

PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
- PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
" PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
. PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PR!NCE WILL!AM CUUNTY VA

33. El sistema MARPLOT realiza la biisqueda y coloca todos los objetos que concuerdan
con el criterio especificado en la Coleccién de Bisqueda. En este caso, encontramos
todos los objetos que se encpentran en la capa del mapa del Condado Prince William. La
capa Lugares contiene un objeto poligono representando cada ciudad o pueblo en el
condado, ademds un sélo objeto poligono representando la demarcaciéon del condado

entero.

34. Encuentre “el pueblo de Dumfries™ en la lista y haga clic en el nombre para resaltarlo.

Haga clic en la opcién Mostrar Mapa y Zoom.

Esto provocard que el sistema

MARPLOT cambie la vista del pueblo Dumfries para que encaje en la ventana del mapa.
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35. Recordemos que muy temprano en este paseo guiado la ca{pa Lugare:s fue ﬁjad.a en el
modo Rango, y normalmente los lugares no serian visibles en esta nueva escala en donde
el pueblo Dumfries llena la ventana del mapa. Sin embargo, ya que le hemos pedido al

sistema MARPLOT que nos muestre el pueblo Dumfries en el mapa, el sistema cambia
automaticamente la capa Lugares al modo Mostrar. Vayamos de nuevo a la Lista de
Capas y fijemos otra vez la capa Lugares al modo Rango.

Lista de Capas

3 Lugaes

Oridla

Grupos Censales
ALOHA

3 NNTNERIN|
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36. Ahora se puede ver la misma 4rea sin los poligonos de Lugares cubriendo la vista.
En el pueblo de Dumfries hay una calle llamada “Fairfax St.”. Busquemos la funcion
Buscar para encontrar la calle. En el recuadro de di4logo Criterio de Biisqueda, debajo de
la categoria “Buscar objetos que:”, escoja la opcién “nombres que comienzan con:”.
Escriba las letras “Fair” en el recuadro que aparece en la parte superior derecha. Busque
en el segundo recuadro bajo la categoria Capas a buscar, y seleccione la opcién
“Carreteras”. Vaya de nuevo a Mapas en Ventana y seleccione la opcién “reemplazar
coleccion previa”. Ahora haga clic en la opcién Buscar.

]

37. De nuevo surge el recuadro de didlogo Coleccién de Biisqueda con los resultados de
la biisqueda. Haga resaltar 1a opcién “Fairfax St.” y haga clic en Mostrar en Mapa. (En
este caso no usamos la opcién Mostrar en Mapa y Zoom porque no queremos cambiar la
escala; si se usara la opcién Mostrar en Mapa y Zoom, el sistema MARPLOT cambiaria
la vista para mostrar sélo el drea cubierta por Fairfax St. en la ventana del mapa.)
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| L

Basquedas Recopiladas -

o o o iy

Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Carreteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA

Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA

Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
o o

S

38. El sistema 'MARPLOT hace resaltar Fa1rfax St. en ell mépa con puntos rojos y
muestra su nombre en la parte inferior de la ventana del mapa. También coloca el Punto
Focal en el centro de la calle. .
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39. Utilice la herramienta de cerrar enfoque para hacer un acercamiento del drea que
Unicamente muestra Fairfax St y sus linderos.

.

-~ MARPLOT - PRINCE WILLIAM COUNTY. VA

A

40. Supongamos que queremos saber dénde queda la direccién 250 Fairfax St. Regrese a
la opcién Coleccién de Blisqueda en el menii Lista. Con la opcién “Fairfax St.” resaltada,
haga clic en el botén Direcciones.
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Basquedas Recopiladas

PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WILLIAM COUNTY., VA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY. VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Carreteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WiLLIAM COUNTY, VA
S T e

41. El sistema MARPLOT despliega la lista de los rangos de las direcciones de Fairfax
St. En este caso es obvio que existe un error en los datos del sistema TIGER. Las
direcciones falsas producen un rango de 0-109. El ejemplo en la seccién 5.1 muestra
como corregir este tipo de error en los datos. Por ahora, estamos buscando la direccién
250, la cual queda dentro de los rangos 210-299. Haga resaltar este rango en la lista y
haga clic a Mostrar en Mapa.

Direcciones
B AT

WIS
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42. El sistema MARPLOT muestra el segmento de la calle contenido en los rangos de la
direccion, posicionando el Punto Focal en el centro del segmento que corresponde al
rango seleccionado.

ARPLOT - PRINCE WILLIAM COUNTY. VA

43. Ahora supongamos que queremos encontrar la interseccién formada por Fairfax St. y
Duke St. De nuevo, regrese a la opcién Coleccién de Biisqueda usando la opcién Mostrar
coleccién de bisqueda en el ment Lista. Con Fairfax sobresaltado, haga clic al botén
Intersecciones.
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Basquedas Recopiladas
b

Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Carreteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Carreteras . PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Carreteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Carreteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA

44. El sistema MARPLOT har4 una lista de todas las calles con las que Fairfax St. tiene
intersecciones. Haga resaltar Duke St. en la lista y haga clic a Mostrar en Mapa. (La
opcién “Buscar en Mapa y Zoom” cambiarfa la escala a una escala adecuada para ver la
interseccién, pero esto no es necesario en este caso, pues ya nos encontramos usando esa
escala.)

Intersecciones

P i
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Lruke 5t Caneteras * PRINCE wILLIGH COUNTY,
Hedrmy St Eakviy St/ Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA

Mine Road Carreteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneleras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Caneteras PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
Carreteras
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45. El sistema MARPLOT, entonces, selecciona FaJrfax St. y Duke St., y coloca el Punto
Focal en la interseccidn. ’

46. Esto concluye el paseo guiado por el sistema MARPLOT. Si alguien m4s va a tomar
este paseo guiado del sistema MARPLOT, por favor use el recuadro de didlogo Ir a
Vista para regresar a la vista <mapa entero> del condado Prince William. Luego
salga del sistema MARPLOT. Se podrin encontrar mis Se podrdn encontrar mas
ejemplos del uso de MARPLOT en el capitulo 5.
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4 Referencia

4.1 La ventana de despliegue de MARPLOT

La ventana MARPLOT contiene los siguientes componentes: |

-~ MARPLOT
ichisodca

El titulo de la ventana muestra el nombre del mapa que éctualmenté se muestra, o
simplemente “MARPLOT” en caso de que se muestre mds de un mapa.

Justo debajo del titulo hay una linea que contiene tres items de informacién:

En primer término, se ofrecen las coordenadas de longitud/latitud del Punto Focal. El
Punto Focal es el icono relumbrante en forma de objetivo que marca la localizacién del

¢ punto de interés mds reciente. Puede cambiar el formato de los valores de longitud/latitud
utilizando el ftem Preferencias en el menid Archivo.
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En segundo término, se ofrece la actual escala del mapa, en uno de los tres formatos
diferentes, de acuerdo a su seleccién en el item Preferencias en el ment Archivo.

En tercer lugar, se ofrece el nombre de la ventana de referencia, en caso de que se muestre
una ventana de referencia, éste ocupa la esquina superior derecha del 4rea del mapa (ver
Menii Vista).

Tiene a su disposicién diversas herramientas a lo largo del lateral izquierdo de la ventana
del mapa. La herramienta actualmente seleccionada estard resaltada. Ver seccién 4.8 para
aprender sobre la funcién desempefiada por cada herramienta. Cuando haya activado una
o mds capas (ver seccion 4.5.4) aparecerdn las herramientas adicionales utilizadas para la
creacién de objetos nuevos.

A lo largo de la parte inferior de la vista del mapa, existe una linea de estado que le
muestra diversos mensajes. Entre otras cosas, le da el nombre, capa, mapa y clasificacién
Censal de la mayoria de los objetos recientemente seleccionados. En caso de que
presione ESC para cancelar el dibujo de un mapa que consuma mucho tiempo (ver
Seccidn 4.4.13) esta linea inferior le mostrard ¢l mensaje “Dibujado incompleto™ para
recordarle que estd viendo una figura incompleta. Haga clic en esta drea de 1a ventana del
mapa para activar el meni desplegable de items relacionados con el texto actualmente
desplegado. - :

Cuando selecciona objetos en el mapa (por lo general pulsando sobre ellos con la
herramienta flecha) MARPLOT indica que son seleccionados dibujando pequefios puntos
rojos a lo largo de sus bordes.

Finalmente, si est4 utilizando el Punto Marcado (ver seccibén 4.4.13), aparece como un
icono rosado en punta de objetivo. Haga clic en las coordenadas del Punto Marcado en la
parte inferior de la ventana del mapa para activar el mend desplegable con los items
relacionados con el Punto Marcado.

Recuerde que lo que Ud. vea en la ventana del mapa depende (a) de la drea que esté
observando, (b) de la escala actual (recuerde que las capas pueden ser establecidas de
manera de mostrar s6lo ciertas escalas), (c) del orden de las capas (las capas pueden
dibujarse sobre otra), y (d) de los mapas que actualmente estén en uso. Si no estd
observando lo que espera, tome en consideracién cada uno de estos factores.

4.1.1 Menis que surgen en la ventana del mapa

La barras permanentes en la parte superior e inferior de la ventana del mapa muestran
pequefios tridngulos negros para indicar que se puede dar un clic en el drea determinada
para activar un menii que permita ejecutar funciones relacionadas a la opcién desplegada.
Por ejemplo, ddndole un clic en el drea Punto Focal, hace surgir un mend con funciones
relacionadas al Punto Focal; de la misma manera, ddndole un clic en el 4rea de la escala -
del mapa, hace surgir un menti con funciones relacionadas a la escala del mapa. La
funcién de cada una de estas opciones para hacer surgir ments se explica mds adelante.
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Diéndole un clic en el 4rea del Punto Focal en la parte superior de la ventana del mapa
hace surgir el siguiente meni:

* La funcién Copiar Coordenadas guarda los datos de las coordenadas del Punto
Focaldesplegado en el archivo especial de donde se pueden recuperar posteriormente.

* La funcién Formato de Coordenadas hace surgir el recuadro de didlogo Preferencias
para poder cambiar el formato en el que se despliegan las Coordenadas.

* El resto de las opciones en este menti ejecutan las mismas funciones de las opciones
con idénticos nombres en los ments regulares del sistema MARPLOT: Vista, Marcar
Punto Focal, y Vértice.

Déndole un clic en el 4rea de la escala del mapa en la parte Jsuperior en la ventana del
mapa hace surgir el signiente menu:

* La funcién Copiar Escala guarda la escala del mapa desplegado en el archivo especial
de donde se puede recuperar posteriormente. ‘ ‘

* La funcién Formato de Escala hace surgir el recuadro de didlogo Preferencias para
poder cambiar el formato en el que se despliegan la escala del mapa. ,

* Ejecutar un Acercamiento o un Alejamiento cambia la escala del mapa por un factor
de dos, centrado en el punto focal. (Nétese que las funciones Acercamiento y
Alejamiento no estdn incluidas en el ment Vista.)

* La funcién Fijar Escala ejecuta la misma funcién que la funcién con idéntico nombre
en el menu Vista.

Diéndole un clic en el drea del nombre de la vista de referencia Jen el rectiangulo a la
derecha del 4rea de la escala del mapa) hace surgir el siguiente ment:

I
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* La funcién Copiar Nombre guarda el nombre de la vista de referencia desplegada (si
es que hay una vista de referencia mostrada) en el archivo especial de donde se puede
recuperar posteriormente.

* La funcién Vista de Referencia permite mostrar u ocultar la vista de referencia y
seleccionar la vista para ser usada como vista de referencia.

® La funcién Leyenda permite mostrar u ocultar la leyenda y fijar las opciones de la
leyenda.

* La funcién Barra de Escalas permite mostrar u ocultar la barra de escalas y fijar las
opciones de la barra.

* La funcién Marcar Hora permite mostrar o ocultar el recuadro del tlempo (fecha/hora)
y seleccionar las opciones del recuadro del tiempo.

Déndoloe un clic en el drea de mensa_]es enla parte inferior de la ventana del mapa hace
surgir el siguiente ment:

e Las funciones Ajustes de Objeto y Ajustes de Segmento ejecutan la misma funcién
que las opciones con idénticos nombres en el menii Objetos.

¢ La funcién Copiar Registro de Objeto guarda un registro del objeto seleccionado MIE
(funciones Importar/Exportar del sistema MARPLOT) en el archivo especial de
donde se puede recuperar posteriormente. ‘

* La funcién Copiar Coordenadas del Objeto guarda la lista de las coordenadas
latitud/longitud del objeto seleccmnado en el archivo especial de donde se puede
recuperar posteriormente.

¢ La funcién Copiar Texto guarda cualquier texto que esti en el drea de mensajes en el
archivo especial de donde se puede recuperar posteriormente.

4.1.2 Los Recuadros Intercalados en los Mapas

La vista de referencia es s6lo uno de cuatro recuadros intercalados que pueden ser
desplegados en la ventana del mapa. Cada uno de los cuatro recuadros intercalados es
explicado en esta seccién. -

59




Capitulo 4: Referencia

Cada uno de los recuadros intercalados pueden ser mostrados u ocultados y se pueden
fijar varias opciones relacionadas con lo desplegado, usando el recuadro de didlogo
Preferencias (véase el ment Archivos) y el meni surgido en el drea del nombre de la vista
de referencia de la ventana del mapa. Para colocar un recuadro intercalado en una
posicién deseada, sostenga presionado un clic en el recuadro deseado v arrastre el ratén
hasta la nueva posicién y suelte el botén del ratén. El sistema MARPLOT recordard esta
nueva posicién hasta que el recuadro sea movido de nuevo.

Cuando se imprime o se guarda el contenido de la ventana de un mapa, se incluye
cualquiera de los recuadros intercalados son incluidos en el resultado final (son
conservados en el archivo o impresos).

Vista de Referencia

Haga doble clic en cualquier parte de la vista de referencia para centrar la vista del mapa
alrededor de del lugar donde se dio el clic.

Levenda

Agua

ALOHA

CAMEQ Contactos
CAMEDQ Escuelas
CAMEOQ Hospitales
CAMED Incidentes
CAMEQ Instalaciones
CaMEQ Transportacion

TEERoE®e®

Leyenda

La leyenda desphega una clave de mapa en uno de dos formatos. Puede ya sea desplegar
una linea para cada una de las capas mostradas (con una op016n de exchuir de la leyenda
las capas especificas que se muestran), o puede desplegar un mapa de b1ts arbitrario, la
cual por lo general es una imagen de leyenda que ha sido preparada utilizando otro
programa.

Para posicionar la leyenda, haga clic con el ratén y arrastrela hésta el lugE& deseado.
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2 4 & 8 mi

5 10km
1 pulg = 3.430 mi Tem=2173km

Oqro

Barra de Escala

El recuadro de la barra de escala muestra la escala del mapa en una serie de formatos
disponibles, incluyendo una linea marcada con unidades en Inglés, una linea nimero
marcada con unidades métricas, una ecuacién con “1 pulgada =...”, y una ecuacién con “1
cm — ?”

Para posicionar la barra de escala, haga clic con el ratén y arrdstrela hasta el lugar
deseado.

8/04/98
Sello de Fecha/Hora 204 P

El sello de fecha/hora muestra la hora y fecha actual en una serie de formatos disponibles.
De igual manera, puede incluir un comentario arbitrario de una linea en el sello de
fecha/hora.

Para posicionar el sello de fecha/hora, haga chc con el rat6n y arréstrela hasta el lugar
deseado. 4

4.2 Menua Archivo

Los items en el mend Archivo le permiten ejecutar una variedad de funciones de
ingreso/egreso, y llevar a cabo tareas diversas a nivel de sistema.

Tome nota de que no existe el item “Guardar” en el menii Archivo. Cuando efectiia
cambios a los objetos en el mapa, la informacién respecto a estos objetos es
inmediatamente escrita al disco. Lo anterior significa que no tiene necesidad de guardar
explicitamente ninglin cambio que efectiie. El precio de esta conveniencia, sin embargo,
es que necesita tener mucho mayor cuidado y mantener copias de seguridad de
cualesquiera de los mapas que esté editando, de manera de poder revertir una vers1on
guardada en caso de que efectiie cambios invélidos (Ver Capitulo 2).

4.2.1 Guardar como Imagen

El mend de guardar como imagen es utilizado para guardar imdgenes de los que estd
actualmente dibujado en la ventana del mapa a un archivo de imagen. Ese tipo de archivo
se puede abrir como un programa estandarizado de imagen/pintura. El procedimiento para
guardar un dibujo es un poco diferente entre Windows y Macintosh.
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Guardar como imagen en Windows... |

Cuando decide guardar como imagen, se le presenta un cuadro de didlogo para especificar
como guardar el archivo. Ud. puede decidir de guardar un archivo de mapa de bits (tipo
“"bmp") o un metarchivo(tipo "wmf"). Metafiles son por lo general mds pequefios que
mapa de bits, y tienen la ventaja de que ciertos programas le permiten editarlos objeto por
objeto. Sin embargo, los archivos de mapa de bits son m4s comunes y se pueden abrir con
un programa estandarizado como PaintBrush.

Un cuadro de marcas, que sélo se aplica cuando estd guardando metarchivo(tipo "wmf™),
le da la opcién de guardar en la imagen sélo los objetos seleccionados en ese momento.
Esto ayuda si quiere guardar a la imagen cierto grupo de objetos con menos "desorden”
("lleno").

Guardar como imagen en Macintosh... |

Cuando decide guardar como imagen se le presenta un cuadro de didlogo que le permite
especificar el tamafio de la imagen que va a guardar. Automdticamente, la imagen
guardada es del mismo tamafio a la que aparece en la pantalla. Si quiere agrandar o
reducir la imagen cnando la guarda, puede especificar el tamafio que desea al darle las
dimensiones (anchura y altura), o al especificar la escala del mapa que usted quiere que la
imagen tenga.

Un cuadro de marcas le da la opcién de guardar en la imagen s6lo los objetos
seleccionados en ese momento. Esto ayuda si quiere guardar a la imagen cierto grupo de
objetos con menos "desorden” ("lleno").

Cuando usted presiona aceptar para confirmar el tamafio, sé le preseﬂta un cuadro de
didlogo estandarizado de archivo a guardar para especificar el archivo que debe ser
guardado.

4.2.2 Imprimir

El mend Imprumr se utiliza para mandar a imprimir lo que actualmente esté dibujado en
la ventana del mapa. Antes de imprimir, quiz4 desee hacer uso del menti Preparar Pagina,
para alterar algunos pardmetros generales de impresi6n.

Cuando selecciona el ftem Imprimir, se le presenta un cuadro de dislogo que le permite
especificar el tamafio de lo que desea imprimir. Por defecto, la impresién serd del mismo
tamafio de lo que ve en pantalla. Si desea expandir o reducir la imagen al imprimir,
puede especificar el tamafio deseado ya sea ddndole sus dimensiones (ancho y alto), o
especificando la escala del mapa que desea que tenga la impresién.

NOTA IMPORTANTE: No intente cambiar el tamaiio de la impresién utilizando los
campos Reducir/Agrandar o Escala en el cuadro de didlogo Preparar Pagina; déjelo al
100%. Si desea que una impresién sea reducida o agrandada, lo puede lograr
modificando su ancho, alto o campos de la escala en el cuadro de didlogo Imprimir. Por

62




Capitulo 4: Referencia

ejemplo, para reducir la imagen en un 50%, cambie el‘campo ancho (o alto) a la mitad de
su valor original.

El cuadro de diélogo Imprimir le muestra el tamafio de la pagina impresa asi como el
nimero de paginas que seran impresas, de acuerdo con las dimensiones o escalas que
haya especificado.

En caso de que actualmente se muestre una ventana de referencia, leyenda, barra de escala
o sello de tiempo en la ventana del mapa, ésta ser4 incluida en la pagina impresa.

Hay dos cuadros de revision en la parte inferior del cuadro de didlogo. El primero le
ofrece la opcién de imprimir sélo los objetos que estén actualmente seleccionados en el
mapa. El segundo, le brinda la opcién de imprimir todas las lineas en negro, incluso si se
muestran en color en su monitor. Esta facilidad estd disponible ya que existen algunas
impresoras que no son a color, y que tienen problemas simulando lineas coloreadas.

4.2.3 Importar

PRECAUCION: Use este menti con precaucién. Su uso incorrecto puede traer como
resultando la pérdida de informacién. Es mds seguro respaldar sus archivos de mapa
antes de importarlos. El mend Importar sélo estd disponible para aquellos usuarios que
tienen permiso a nivel de edicién.

El mend importar se utiliza para traer una lista de ob_]etos desde un archivo de texto. Este
archivo puede estar en los siguentes formatos:

Importar/Exportar de MARPLOT (MIE)
Punto Simple de MARPLOTX -
exportacién MARPLOT 1.0.1

ArcInfo GENERATE.

Puede examinar la Documentacién Técnica de MARPLOT para obtener mayor
informacién sobre los formatos importacién /exportacion.

Cuando importe un archivo, los objetos especificados en el son afiadidos a su(s) mapa(s).
Si los objetos en el archivo provienen de mapas que no estén actualmente disponibles en
su sistema MARPLOT, se creardn nuevos mapas para dar cabida a dichos objetos. De
igual manera, en caso de que los objetos provengan de capas que no se encuentren en el
sistema actual, se creardn nuevas capas. Todo mapa que se cree durante la importacién
serd colocado en el mismo directorio donde se encuentra la aplicacién misma de
MARPLOT.

Como se explica en seccién 1.2.8, cuando Ud. importa un objeto con un ndmero de
identificacion, nombre de capa, y nombre de mapa dados, MARPLOT utilizard este
objeto para reemplazar algin objeto existente con el mismo dato de identificacién, la
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misma capa y el mismo mapa. Esto ocurre incluso cuando la capa en cuestion se
encuentra cerrada. (Ver NOTA mds abajo para mayor informacién).

La utilizacién méds comiin de Importacwn €s para compartir 1nformac1on con otro sistema
MARPLOT. Un usuario de ese sistema puede exportar ciertos objetos a un archivo MIE.
Luego puede importar el archivo MIE a su propio sistema. Todo objeto nuevo (es decir,
objetos que fueron creados en otro sistema pero que todavia no existen en el suyo) serdn
afiadidos a su proplo sistema. Todo objeto que sea igual al existente en su sistema (es
decir que tenga el mismo nimero de identificacién, nombre de capa y nombre de mapa)
serd reemplazado por los objetos existentes. El efecto neto es que su sistema serd
“actualizado™ a fin de igualar los objetos en el otro sistema. Tenga presente, sin embargo,
que si importa informaci6n en mal estado, quizd pierda informacién importante que ya
haya ingresado al sistema.

NOTA: El uso del botén Opciones en el cuadro de didlogo Importar le permite
especificar qué es 1o que MARPLOT deberia hacer en caso de que haya conflictos con los
datos de identificacién durante la importacién. El comportamiento por defecto consiste
en escribir el objeto nuevo encima del objeto antiguo. Sin embargo, si lo desea, puede
optar por mantener el obJeto antiguo, o ambos. En el dltimo caso, tendrd objetos
muiltiples con el mismo niimero de identificacién en la capa dada

4.2.4 Exportar

Este meni de exportacién se utiliza para escribir una lista de objetos en un archivo de
texto. Los objetos a ser escritos pueden estar actualmente seleccmnados en el mapa, u
objetos que actualmente se encuentren en la Coleccién de Busqueda El formato del
archivo puede ser del tipo:

e MIE completo
e Formato Punto Simple de MARPLOT
e Formato ArcInfo GENERATE.

Vea la Documentacién Técnica MARPLOT para encontrar mayor informacién respecto a
los formatos de importacién/exportacion.

4.2.5 Archivos de Mapas Comprimidos

NOTA: Si su sistema MARPLOT usa archivos de mapas compartidos en un servidor de
archivos de red, asegiirese de que no haya otros usuarios que estén actualmente utilizando
los archivos de mapas compartidos antes de usar la opcxon Archivos de Mapas
Comprimidos.

El mend Archivos de Mapas Comprimidos mayormente para uso de administradores del
sistema MARPLOT, ejecuta una serie de optimizaciones en sus mapas a objeto de lograr
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que dibujen més rdpidamente y usen un menor espacio en el disco. Sélo necesita utilizar
Archivos de Mapas Comprimidos al importar o tras efectuar una gran cantidad de
cambios en sus mapas. No se ocasionan dafios al usar Archivos de Mapas Comprimidos
en otras ocasiones; sin embargo, no deberia esperar mejoras en términos de eficiencia.

Comprimir sus archivos de mapa le puede tomar unos minutos si sus mapas son pequefios
y/o se encuentran mayormente compactados. Sin embargo, para los archivos de mapas
grandes que no estén compactados, el proceso puede tardar una hora o més.

Antes de seleccionar la funcién Archivos de Mapas Comprimidos, deberia asegurarse de
que tiene suficiente espacio libre en el disco. Una buena regla para asegurar espacio libre
en el disco que contiene una carpeta de mapas, consiste en tener por lo menos el doble del
espacio del archivo de capa “.OBJ” mds grande en ese disco. Se le informard
oportunamente si MARPLOT no puede completar el proceso de comprimido, debido al
poco espacio en el disco.

Archivos de Mapas Comprimidos ejecuta dos funciones principales para mejorar la
eficiencia del archivo de mapa. En primer término, remueve el espacio ocupado por
objetos borrados en los archivos de mapa. En segundo lugar, selecciona objetos en cada
archivo de mapa geograficamente, para as{ lograr una mayor velocidad durante la
operacién de dibujado. Archivos de Mapas Comprimidos también efectda otros trabajos
de limpieza en sus archivos de mapas. Si piensa que los archivos de mapas de algiin
modo se han corrompido, puede intentar compactarlos para arreglar el problema.

Cuando use Archivos de Mapas Comprimidos, incluso aquellos archivos que pertenecen a
las capas cerradas son verificados y compactados. Sin embargo, los archivos que
pertenecen a los mapas que no estén actualmente en uso no serdn tocados (use el meni
Lista de Mapa para ver cudl, si lo hubiere, en caso de que sus mapas no estén en uso).

4.2.6 Preferencias

Hay muchas preferencias que puede seleccionar en MARPLOT 3.1. Por eso, las
preferencias estén divididas en seis categorias. Haga clic en los tabuladores a lo largo de
la parte superior del cuadro de didlogo para cambiar las categorias.

Colores
Puede seleccionar blanco o negro como color de fondo para la ventana del mapa.

65




Capftulo 4: Referencia

Puede escoger la manera en que ciertas herramientas se comportan (éstas selecciones
también estdn disponibles hagamos doble-clic los iconos de herramientas en la orilla
izquierda de la ventana del mapa).

| !
W
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Latitud/Longitud

Puede seleccionar si los valores de latitud/longitud se muestran como grados con un
decimal de seis cifras (por ejemplo 40.250000°), como grados seguidos por minutos (por
ejemplo 40°25.10°) o como grados, minutos, y segundos (por ejemplo 40°.25°10™).

Asi mismo, puede seleccionar si se muestra la rejilla latitud/longitud en el mapa. La
recuadro puede aparecer arriba de las capas (dibujada después) o debajo de las mismas
(dibujada antes).

S
RS

Escala

Puede seleccionar el formato en el cual se mostrara la informacién de escala. Puede ver
la escala como una relacién (tal como “1:500007), en términos de unidades (tales como
“1 pulgada = 10 mi”), o en términos de dimensiones de ventana (tal como “5 x 3 mi”).

Puede seleccionar las unidades en la cuales se mostrard la informacién sobre escala y
distancia utilizando el mend desplegable.

También puede mostrar la barra de escala en el mapa, incluyendo hasta cuatro elementos.
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Preferencias

Leyenda

Puede mostrar una leyenda en el mapa. La leyenda puede ser tomada como un archivo de
imagen arbitraria o desde una lista de capas mostradas. En el dltimo caso, puede
seleccionar excluir capas especificas de la leyenda. ’

Preferencias

ALOHA

CAMED Contactos
CAMEQ Escuelas
CAMED Hospitales
CAMED Incidentes

R
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Fecha/Hora

Puede mostrar el sello horario en el mapa, incluyendo la fecha, hora y una linea de
comentarios. Existen diversos formatos disponibles para fecha y hora.

i Preferencias :
o - — -

4.2.7 Administrador

Ver seccién 2.4 para mas informacién sobre la adrministracién de MARPLOT.

La primera vez que se utiliza este mend, €l mismo coloca a MARPLOT en modo “multi-
usuario” (en contraposicién al modo “mono-usuario”). En el modo multi-usuario, una
persona (por lo general, el que primero usa el ment Administrador) es el administrador
del sistema. El administrador tiene la capacidad de afiadir a otros usuarios, otorgarles
contrasefias y cddigos de usuarios.

Después de la primera utilizacién del meni Administrador, este item sOlo estard a
disposicion del administrador del sistema MARPI.OT. Al invocarlo aparece el cuadro de
didlogo en el cual el administrador puede afiadir nuevos usuarios y modificar los
pardmetros. Para cada usuario, el administrador puede establecer el nombre, contrasefias,
y niveles de permiso (edicién o examen). A cada usuario se le asigna un cédigo de cuatro
letras que se afiade a cada objeto que usuario crea y/o modifica. Mediante la utilizacién
del cuadro de didlogo Ajustes del Objeto para un objeto dado, Ud. puede ver €l cédigo del
creador y el tltimo que modificé el objeto.

Tomar nota que el administrador puede cambiar su propia contrasefia. El administrador
deberia hacerlo tan pronto el mend Administrador sea seleccionado por primera vez.
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Una vez que MARPLOT esté en modo multi-usuario, es pos1ble regresar al modo mono-
usuario. El administrador lo hace ut1hzando el botén de Detener Administracién en el
cuadro de didlogo Administrador de MARPLOT. Esto le camb1a el nombre a la carpeta
USUARIOS por el de USUARIOX. Si el meni Adnumstrador es seleccionado
nuevamente, €l nombre USUARIOX cambia nuevamente a USUARIOS y se re-establece
la administracién previa.

4.3 Meni Editar

Los items Cortar Copiar y Pegar en el ment Editar NO son utilizados para cortar, copiar
¥y pegar los objetos de MARPLOT. Si bien su computadora no puede usar el meni Editar
para ejecutar estas funciones, MARPLOT le suministra una serie de mecanismos para
lograr las metas deseadas. Para mover objetos, seleccione uno o més y arréstrelos con la
tecla de flecha. Para cambiar un mapa o capa de un objeto, use el cuadro de didlogo
AJustes del Objeto. Para cambiar diversos objetos a la vez, utilice los ftems Mover en el
mend Objetos. Para copiar texto al Portapapeles, use los menties desplegables en el
ventana de mapas.

4.3.1 Deshacer

Puede deshacer el iltimo cambio efectuado a los objetos en el mapa Por ejemplo si
borra accidentalmente un objeto, puede usar Deshacer para recuperarlo. De igual manera,
si mueve un objeto accidentalmente, puede regresarlo a su posicion original. Algunas
operaciones complejas tales como importacién de un grupo de objetos no pueden ser
deshechas. .

4.3.2 Cortar

Cortar no tiene funciones en MARPLOT. No se puede utlhzar para rcortar ochtos de
MARPLOT y llevarlos al Portapapeles.

4.3.3 Copiar

Copiar no tiene funciones en MARPLOT. No se puede utilizar para copiar objetos de
MARPILOT y llevarlos al Portapapeles.

4.3.4 Pegar
Pegar no tiene funciones en MARPLOT. No se puede utilizar para pegar objetos de
MARPLOT y desde el Portapapeles.
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4.3.5 Borrar

Borra los objetos del mapa actualmente seleccionados: Puede recuperar inmediatamente
los objetos después de borrar utilizando Deshacer. '

4.3.6 Insertar Objeto de Imagen

El meni Insertar Objeto de Imagen se usa para crear un nuevo objeto imagen.

JEn qué consiste un objeto imagen?

Un objeto imagen es como un rectdngulo relleno con una imagen, en vez de un solo
patrén estdndar. Los objetos imagen son como otros objetos en el sentido de que se les
puede asignar nombres, mover, borrar, etc. Puede tener tantos objetos imagen como
desee en cualquiera de las capas. '

El uso mds comin de los objetos imagen es como “mapa base” en el cual se colocan otros
objetos mapa. La idea es colocar un objeto imagen, el cual cubre un drea geografica
bastante extensa, en una capa que se encuentre cerca o en la parte baja de la lista de capas.
Luego puede colocar otros objetos, tales como iconos que representan instalaciones, sobre
otras capas que estén en la parte superior de la capa del objeto imagen. Si bien el objeto
imagen es técnicamente otro al igual que aquéllos colocados encima de éste, al dejar la
imagen en una capa baja, y al dejar esa capa cerrada, puede lograr el efecto de hacer que
la imagen represente el “fondo” o la “base” del mapa.

Insercién de objetos imagen

Cuando Ud. elige el menii Insertar Objeto Imagen, MARPLOT le pregunta si desea que el
objeto imagen que estd a punto de afiadir sea el primer objeto en un nuevo mapa (es decir,
“el mapa base” para el nuevo mapa) o un objeto sobre un mapa ya existente. Si
selecciona efectuar un nuevo mapa, el nombre serd igual al de los archivos que
selecciona. :

La imagen para el objeto imagen puede venir de un archivo de imagen (es decir un
archivo, por lo general realizado mediante un programa de pintura o dibujo, que contiene
una imagen) o del Portapapeles (cuando acabe de copiar una figura al Portapapeles
utilizando el archivo Copiar en algunos otros programas). Si ha copiado una figura desde
otra aplicacién antes de seleccionar el menti Insertar Objeto Imagen, MARPLOT pregunta
si quisiera usar esa figura, o escoger otra de un archivo de figuras. Sin embargo, cuando
esté creando un mapa nuevo, la imagen debe venir de otro archivo de figuras, no desde el
Portapapeles.
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Si elige insertar una figura desde un archivo de figuras, MARPLOT le pe!nnite localizar el
archivo de figura en el disco.

MARPLOT lee la figura (ya sea desde el portapapeles o el archivo) y crea un nuevo
obJeto figura. Luego trae el cuadro de didlogo Ajustes del Objeto para el nuevo objeto
imagen, para permitirle que cambie cualquiera de las ajustes. Al 1gual que sucede con
otros objetos, debe tener cuidado y asegurarse de que la figura ha sido colocada en la capa
y mapa deseados. o |

Geo-referencia del objeto imagen

El botén Geo-Referencia en el cuadro de duilogo Ajustes de ObthO es de especial
importancia a la hora de crear un objeto imagen. El obJeto de tal botén es permitirle
especificar exactamente dénde pertenece el nuevo objetos imagen. En algunos casos,
como por ejemplo cuando est4 utilizando objetos imagen tales como “disefios” en vez de
“mapas base”, quiz4d no tenga necesidad ninguna de hacer una geo-referencia; serd
suficiente arrastrarlos y estirarlos, al igual que otros objetos. Sin elhbargo, para los
objetos imagen “mapa base” que se supone representan un drea muy precisa, quiz4 querr4
hacer una geo-referencia para asi indicar exactamente a dénde van.

Si no geo-referencia el nuevo objeto imagen a medida de que es creado, serd inicialmente
colocado de manera que es centrado cerca del Punto Focal y escalado a su tamafio
normal. No se ocasionan dafios, ya que siempre puede hacer una geo-referencia para el
objeto posteriormente.

Nota a usuarios de Macintosh: algunos archivos de imdgenes, tales como los producidos
por versiones anteriores de MARPLOT, ya tienen informacién de latitud y longitud
sobre la imagen que ellos tienen almacenado en un recurso. Cuando usted incluye uno de
estos archivos de imagen, MARPLOT automdticamente utiliza el valor de latitud y
longitud proporcionado, y no es necesario una referencia geogréfica (geo-referencing) , a

menos que quiera colocar el objeto imagen en un lugar diferente.

Puede leer mas sobre Geo-referencia el seccién 4.6.1.

Acabado

Desde el cuadro de didlogo Ajustes del Objeto, haga clic en Acep?tar‘ cuando esté
satisfecho con los ajustes para el nuevo objeto figura, o Cancelar si después de todo
decide no crear el objeto.

Si haga clic Aceptar, MARPLOT ycrea un archivo dentro dél dhwtoxio d‘el‘ ;hapa del
objeto imagen a fin de mantener una copia de la figura.
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4.3.7 Hacer un Nuevo Poligono

Este mend ejecuta una de dos funciones dependiendo de cudles son los objetos que estin
actualmente seleccionados.

En caso de que se seleccione un objeto polilinea, crea un nuevo objeto poligonal que
forma un “sobre” alrededor de la polilinea seleccionada. Un sobre es un objeto poligonal
complejo que estd construido para cubrir el drea del mapa dentro de una distancia dada
desde cualquier punto de la polilinea. Ud. usa el cuadro de didlogo Hacer un Nuevo
Poligono a fin de especificar esta distancia. Por ejemplo , si la polilinea representa un
camino, y desea ver el 4rea dentro de las 100 yardas de cualquier punto en el camino, Ud.
deberd especificar 100 yardas en el cuadro de didlogo Hacer Nuevo Poligono, y el
poligono resultante cubrird el drea deseada. Una vez que haya creado el sobre, puede
usarlo, por ejemplo para ver cudles son los otros objetos que caen dentro de él.

En caso de que se seleccionen dos o mds poligonos, rectangulos, o circulos, se crea un
nuevo objeto poligono que es la interseccidn, unién, o diferencia de los objetos
seleccionados, dependiendo de su eleccién en el cuadro de didlogo Hacer un Nuevo
Poligono. La interseccién es el drea que todos los objetos seleccionados tienen en comuin.
La unidn es el drea que todos los objetos seleccionados tiene en total. La diferencia
estriba en el 4rea del objeto que haya seleccionado primero (hdgase clic en o
selecciondndola de alguna otra manera) menos las dreas de los otros objetos
seleccionados (aquéllos que haya seleccionado posteriormente). Como un simple
ejemplo, suponga que tiene diversos poligonos y desea calcular su 4rea total. En vez de
encontrar el drea para cada uno y afiadir el total manualmente, pudiera seleccionar todos
los poligonos, usar Hacer Nuevo Poligono para crear su unién, y utilizar el cuadro de
didlogo Ajustes de Objeto a fin de hallar el drea dentro del objeto unidn.

El objeto creado por Hacer 'un Nuevo Poligono (el sobre, unién, interseccién, o
diferencia) es colocado en la capa Temporal de su mapa del usuario. Los objetos que se
encuentran en la capa temporal son borrados cuando sale de MARPLOT. Si desea
guardarlos, muévalos a otra capa antes de salir del programa.

4.3.8 Hacer Nueva Polilinea

Este menu se utiliza después de que haya seleccionado dos o mds objetos polilineas. Crea
un nuevo objeto polilinea en la capa Temporal que contiene todos los segmentos de los
objetos polilineas que habia seleccionado. Se puede concebir como una operacién de
“uni6én” para polilineas. Nota, sin embargo, esos atributos de las polilineas componentes,
tales como direcciones de calle, no son incluidos en la polilinea combinada.
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4.3.9 Polilinea<->Poligono

Este ment convierte el objeto seleccionado de un tipo a otro Es qtil, por ejemplo para
“cerrar” y rellenar un limite de la pohhnea

44 Meni Vista

Los items en el meni Vista son utilizados para navegér alrededor del‘mapa (es decir,
cambiar la ventana actual), para guardar y utilizar las vistas y, para controlar los cuatro
recuadros del mapa.

Una ventana es una ventana recténgular de cierta 4rea del mundo Cu.ando Ud. guarda
una vista, MARPLOT registra el rectdngulo, conjuntamente con una imagen en miniatura
de lo que se muestra en la ventana del mapa al momento en que se guard$ la vista.
Dependiendo de los ajustes del sistema de MARPLOT, quiz4 pueda haber una serie de
vistas disponibles para utilizacién mds alld de las que Ud. mismo haya guardado. De
igual manera, si su sistema MARPLOT es multi-usuario, puede seleccionar si la vista
archivada es sélo para su uso, o 31 va a ser comparuda por otros usuarios.

Cualquier vista guardada puede ser uuhzada como “vista de referencu .. Cuando una
vista es utilizada como referencia, su imagen en miniatura se encuentra en la ventana del
mapa. MARPLOT indica dénde se encuentra situada en la ventana de referencia del
mapa actual. Por ejemplo, si la ventana de referencia muestra todo el Estado de
California, y el drea de Los Angeles, se muestra en la ventana del mapa actual, aparece un
cuadro relumbrante en la ventana de referencia delineando el drea de Los Angeles dentro
de la imagen de California. ‘
Ud. puede designar una de las vistas guardadas para que se convierta en su “vista de
entrada®. Cuando se ha establecido una vista de entrada, MARPLOT ira
automdticamente a esa ventana al arrancar el programa.

Adicionalmente a la ventana de referencia, existen otros tres recuadros del mapa que
pueden ser desplegados una leyenda, una barra de escala y un sello de twmpo

En los cuadros de didlogo de la vista, tiene opciones para determinar cu:iles vistas desea
que aparezcan en la lista y cémo las quiere ordenar. Si el sistema MARPLOT es multi-
usuario tiene la posibilidad de elaborar una lista que sélo contenga aquéllas vistas
guardadas por Ud., o que incluya también las vistas compartidas por otros usuarios del
sistema. Use el cuadro “incluir vistas compartidas™ para realizar esta seleccién. De igual
manera, puede clasificar las vistas que aparecen en la lista ya sea alfabéticamente
mediante el nombre de la vista, o alfabéticamente por el nomble del mapa con el cual la
ventana estd asociada. use los botones “cla31ﬁcar por mapa” y “clasificar por nombre”
para realizar esta seleccién. Asf mismo, en caso de que la lista sea extensa, puede escribir
las primeras letras de un nombre de la vista en el cuadro que se encuentra en la parte




Capitulo 4: Referencia

superior de la ventana y utilizar el botén Encontrar la Préxima para localizar la vista
deseada en la lista.

44.1 Ir aVista

Ir a vista se usa para regresar a la ventana previamente guardada.

El cuadro de didlogo Ir a Vista aparece cuando elije el meni Ir a Vista y también cuando
arranca MARPLOT, en caso de que no haya establecido una vista de entrada.

Las vistas que se enumeran incluyen todas las que han sido guardadas utilizando Guardar
la Ventana Actual, ademds de una ventana <todo el mapa> para cada mapa que posea
capas de Ubicaciones (éstos por lo general son los mapas de paises derivados de los datos
de TIGER). Al contrario de otras vistas, las vistas <todo el mapa> no posee imigenes
miniatura asociadas con ellas.

Seleccione una ventana por haga clic en su nombre en la lista. La imagen miniatura de la
ventana es desplegada en la parte inferior izquierda del cuadro de didlogo. Haga doble
clic el nombre de la ventana o haga clic el botén I a Vista para traerla.

Cuando se revisa el cuadro “Cambiar el Tamafio a la ventana del mapa para que pueda
caber en la pantalla”, MARPLOT cambiar4 el tamafio del mapa en la pantalla para que
sea igual a la relacién de aspecto (ancho y alto) de la ventana al momento en la que ésta
fue archivada. Lo anterior es provechoso si desea estar seguro de que lo que hay en la
ventana cuando regresa a la vista es exactamente lo que habia en ella cuando archivé la -
misma (en realidad, tal garantia es imposible, ya que el objeto o las capas pudieran haber
cambiado desde que se archivé la vista). Por otra parte, a veces esta precision extra,
quizd no compense €l costo de hacer que la ventana del mapa cambie de tamafio
- automadticamente, y querr salir de este cuadro sin revisarlo.

El botdn de la Lista de Mapas le trae el cuadro de didlogo Lista de Mapas. Desde él,
puede determinar exactamente de cudles mapas MARPLOT estd al tanto, y cudles estin

en uso. Desde la Lista de Mapas, puede ir a la “vista” de un mapa; es decir, el rectdngulo
que abarca el mapa.

442 Irala Vista Previa

Cuando cambie su vista por cualquier medio (por ejemplo, acercando o abriendo el
enfoque, 0 yendo a la vista con el mend Ir a Vista) puede regresar a lo que estaba
observando antes de utilizar este menui.

4.4.3 Establecer Escala
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Este ment y el cuadro de didlogo son utilizados para establecer la escala de visualizacién
ingresando el valor de la escala a mano.

Puede entrar la escala en cualquiera de los tres formatos presentados. Los otros dos
formatos cambian para asemejarse al que haya modificado.

NOTA.: Existen dos maneras de cambiar la escala de visualizaci6n, sin tener que escribir

nimeros. Por ejemplo, la herramienta de zoom y algunos de los otros items en el Mend
Vista cambian la escala de visualizacién.

444 Ira Laﬁfud/Longitud

Este menii y el cuadro de didlogo le permiten entrar el punto de 1at1tud/long1tud a mano, y
luego centrar el mapa alrededor de ese punto. Los valores de latitud/longitud por defecto
se presentan cuando el cuadro de didlogo aparece y son las coordenadas del Punto Focal.

4.4.5 Centrar en el Punto Focal

Este mend cambia la ventana, sin cambiar la escala, de modo que el‘ Punto Focal se
encuentra en el centro de la pantalla.

El Punto Focal es el pequefio icono-objetivo relumbrante, %,que marca el lugar de la
mayoria de los puntos recientes de interés en el mapa. Cada vez que haga clic en el mapa
con la herramienta flecha, el Punto Focal se mueve al lugar donde clic. El Punto Focal
también cambia en respuesta a otras operaciones, tales como cuando muestra un objeto
desde la Coleccién de Biisqueda en el mapa.

4.4.6 Guardar la Vista Actual

Este meni se usa para afiadir la vista que se encuentrada actualmente en la ventana del
mapa a la lista de vistas guardadas.

Se le pedird que le ponga un nombre a la vista, y que selecc1one el mapa con el cual la
misma estd asociada. Sélo puede asociar una vista con un mapa que cruce por lo menos
parte de esa vista. No es crucial que asocie la vista con el mapa “correcto” ya que el
nombre del mapa es utilizado para propésito de referencia y puede ser alterado en
cualquier momento usando el ment Editar Vistas.

Si tiene permiso a nivel de edicién, puede optar por permitir que la vi:éta guardada sea
compartida con otros usuarios de su sistema. Si desea hacerlo, haga clic en el cuadro
‘“vista compartida con otros”.
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4.4.7 Editar Vistas

Este mend y el cuadro de didlogo le permiten efectuar cambios en la lista de vistas
guardadas.

Si tiene permiso a nivel de edicién, puede borrar o cambiar el nombre de las vistas que
haya archivado.

Cambiar el nombre a las vistas también le ofrece la posibilidad de asociarla con un mapa
diferente.

4.4.8 Vista de Entrada

Este mend y el cuadro de didlogo le permiten seleccionar una visfa guardada a manera de
vista de entrada.

En realidad existen tres opciohes respecto a la vista de entrada.

1. Puede optar por no tener una vista de entrada (haga clic el botén Ninguna Vista de
Entrada), en cuyo caso cada vez que arranque MARPLOT se le mostrara el cuadro
de didlogo Ir a Vista para que seleccione una para comenzar.

2. Puede seleccionar una vista particular gnardada como vista de entrada (haga
resaltar la vista deseada y haga clic el botén Establecer Vista de entrada) en cuyo
caso MARPLOT ir4 a la vista designada cnando arranque. La vista de entrada es
desplegada en la lista que contiene una “E” pequefia a la izquierda de su nombre.
Tomar nota de que la lista de vistas posibles de entrada incluye aquéllas que han
sido guardadas con Guardar la Vista Actual, mds una vista <todo el mapa> para
cada mapa con una capa de Ubicaciones.

3. Puede haga clic el cuadro “entrar la dltima vista desde la sesion .previa de
MARPLOT”, en cuyo caso MARPLOT siempre comenzard en la tltima vista
guardada que estaba observando la iltima vez que utiliz6 MARPLOT.

4.4.9 Vista de Referencia

Se usa Establecer la Vista de Referencia para seleccionar una vista que se va a mostrar en
el recuadro de vista de referencia del mapa. Se usa Mostrar Vista de Referencia para
mostrar y esconder el recuadro de la vista de referencia.

Seleccione la vista que desea usar como vista de referencia y haga clic en Establecer vista
de Referencia.
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En la mayoria de los casos, quizd desee restringir su seleccién de vistas de referencia a
aquéllas que abarcan la vista del mapa actual. La idea es que la vista de referencia
generalmente cubra el drea que contiene la vista principal, ya que el puhto de la vista de
referencia consiste en mostrar dénde est4 la vista principal en relacién a un 4drea mayor.
No es titil, por ejemplo, si la ventana referenma muestra el Condado A pero que la vista
principal haya enfocado mds cerca alguna parte del Condado B.

Sin embargo, puede haber ocasiones cuando desee establecer una vista de referencia a una
vista que no abarque totalmente la principal. Por ejemplo su ventana principal pudiera
estar mostrando la orilla de su mapa, y quizd quiera usar una vista de referencia que
termine en la orilla del mapa. En este caso, puede seleccionar el botén “permitir
cualquier vista de referencia”.

Por lo general, querrd mantener este botén sin revisar para evitar cometel el error de tener
una vista de referencia que no contenga la vista principal. Cuando el boton no se marca,
MARPLOT sélo le permitirs seleccionar una vista de referencia que contcnga la actual
vista principal. Adicionalmente, a medida de que abre el enfoque, MARPLOT agrandara
automiticamente la vista de referencia, de ser posible, a fin de mantener la vista principal
encerrada dentro de ella.

4;4.10 Leyenda

Use el ment Leyenda para presentar y esconder la leyenda y para cambiar las ajustes de
leyenda

4.4.11 Barra de Escala

Use el mentd Barra de Escala para presentar y esconder la barra de esca] a y para cambiar
los ajustes de la barra de escala. :

4.4.12 Sello de Fecha/Hora

Use el meni Sello de Fecha/Hora para presentar y esconder el sello de fecha/hora y para
cambxar los ajustes del sello de fecha/hora.

4.4.13 Rejilla de Latitud/Longitud

Use el meni Rejilla de Latitud/Longitud para mostrar y esconder la
recuadroLatldeLong1tud y para cambiar los ajustes de el sello de fecha/hora
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4.4.14 Punto Marcado

El Punto Marcado, ,sirve como lugar de referencia. Es titil para medir las distancias
cuando los limites extremos del segmento medido no se encuentren visibles en la ventana
del mapa. A veces se utiliza para la edicién de objetos de polilineas tales como caminos.

Ud. posiciona el Punto Marcado de una de las dos maneras, ya sea usando el Punto Focal
de Marca en el submeni Punto Marcado del mend Vista, o usando el ftem Vértice de
Marca en el submeni Vértice del meni Objetos. También puede marcar un vértice
después de que haya haga clic con la herramienta flecha para seleccionar una polilinea o
un objeto poligonal. |

Cuando elija el Punto Focal de Marca, el Punto Marcado es posicionado en el lugar actual
del Punto Focal. Cuando el Punto Focal posteriormente se mueve, el Punto Marcado
retiene la posicién en la cual fue establecido, y sélo se mueve cuando Ud. explicitamente
lo establezca en un lugar diferente.

Cuando elija el Vértice de Marca, el Punto Marcado es posicionado en el vértice del
objeto poligonal o la polilinea que se encuentre mds cerca del Punto Focal.

Cuando el Punto Marcado ha sido establecido, sus coordenadas de longitud/latitud
aparecen en la parte inferior de la vista. También puede clic en este texto para activar el
menu desplegable de los items relacionados con el Punto Marcado.

Una vez que haya posicionado el Punto Marcado, puede ejecutar cuatro operaciones con
€l. Tres de estas operaciones se encuentran en el submend Punto Marcado del mentd
Vista. El Centrar en Punto Marcado cambia la ventana, sin alterar la escala, de manera
que el Punto Marcado se encuentre en el centro de la vista del mapa. La distancia hasta el
Punto Focal despliega la distancia desde el Punto Marcado hasta el Punto Focal en las
unidades actuales (ver mend Preferencias). El re-escalar los Puntos Focales y Marcados
cambia el mapa, y establece la escala de manera que el Punto Marcado y el Punto Focal
sOlo estédn visibles en las orillas de la ventana.

El segundo item en el submend Vértice, Mover el Vértice al Punto Marcado, es utilizado
cuando se desea posicionar un punto vértice en particular de un poligono o polilinea dada
en un punto longitud/latitud exacto. Esta operacién, en conjunto con el de Vértice de
Marca, resulta especialmente importante a la hora de editar los segmentos de camino que
cruzan en MARPLOT, ya que éste s6lo considera camino para intersectar cuando ellos
tienen un vértice en comin. Por ejemplo, suponga que ha creado dos caminos
denominados A y B. Ud. intenta que ellos se crucen, pero a medida de que usa la
herramienta polilinea para crearlos en MARPLOT, no tiene la exactitud como para
asegurarse de que un vértice A estd en el mismo lugar exacto del vértice B. Para forzar
que los vértices se alineen, haga clic cerca del vértice deseado en el camino A y
seleccionar Vértice de Marca. Luego haga clic cerca del vértice que sea igual al camino
B y escoja Mover Vértice al Punto Marcado. Ese vértice B se cambia de manera que
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coincide exactamente con el vértice marcado de A. Ahora MARPLOT considera que los
dos caminos se cruzan.

Cuando use el Borrar el Punto Marcado en el submenii Punto Marcado, rE::l Punto Marcado
desaparece de la pantalla y sus coordinadas de latitnd/longitud ya no se muestran.

4.4.15 Redibujar

El dibujo de una ventana grande puede tomar mucho tiempo. Puede interrumpir el dibujo
presmnando la tecla ESC o haga clic con el ratén en cualquier lugar en el mapa. Esto
ocasiona que el dibujo se detenga y le permite ejecutar operacmnes en una vista
parcialmente dibujada. Luego puede usar el menii Red1bujar para forzar la misma vista
que se redibuje completamente.

NOTA Cuando cancela el dibujo de una vista, MARPLOT se comporta como si todos
los obJetos estuviesen en pantalla. Por ejemplo, puede haga clic los obJetos “invisibles”
para seleccionarlos. De igual manera, cualquier objeto que haya sido marcado antes de
dibujar la vista permanecerd marcado cuando cancele el dibujo, incluso si no alcanzaron a
ser en verdad deuJ ados. :
‘ | :

UN DATO: Si le sucede que a menudo tiene que detener su trabajo de dibujo de mapas,
considere la posibilidad de utilizar el cuadro de didlogo Lista de Capas para establecer la
escala de visualizacién de ciertas capas, a objeto de mantenerlas fuera de la imagen
cuando el alejamiento del enfoque sea demasiado lejano.

4.5 Meiiﬁ IJistar

Este meni contiene items de bisqueda y utiliza la Coleccién de Biisqueda resultante (lista
de objetos encontrados).

También se usa para tener acceso a la lista de capas y la lista de mapas.

4.5.1 Buscar

El cuadro de dxalbgo Criterios de Busqueda, que‘ aparece cuando Ud. seieccmna el meriu
Bisqueda, se utiliza para encontrar objetos de acuerdo a dlversos criterios que
espe01ﬁque

Existen tres tipos de criterios que debé cspeciﬁcar para realizar la bﬁsquéda°

1. ;Qué tlpo de busqueda desea efectuar? En el cuadro desplegable a contmuac1on del
- mensaje “Buscar obJetos que”, existen siete opc1ones para el upo de busqueda
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a)

b)

d)

e)

“tengan cualquier nombre”. Si elige estd opcion, indica que desea todos los
objetos en los mapas y capas. Use esta opcién con precaucién, ya que puede
facilmente especificar varios miles de objetos - quiz4 mds de los que MARPLOT
pueda poner en la lista de su sistema.

“tengan nombres que comienzan por...” En este caso, introduzca las primeras
letras del nombre del (los) objeto(s) que estd buscando, en el cuadro que se
encuentra a la derecha del meni desplegable. NO teclee algiin prefijo direccional
en €l cuadro. Por ejemplo, si estd buscando “E Cedar St”, s6lo coloque “Cedar”.

“tengan nombres que contengan...” En este caso, introduzca las letras que se
encuentran en alguna parte dentro del nombre del objeto(s) que estd buscando.
Este tipo de bisqueda por lo general consume mayor cantidad de tiempo que si se
utilizara la opcién “que tengan nombres que comienzan por...” Al igual que
sucede con la opcidén “nombres que comienzan por” NO teclee ningin prefijo
direccional en el cuadro en cuestion.

“se encuentran dentro de...” Aqui lo que Ud. desea encontrar son todos los
objetos dentro de una distancia especificada desde el Punto Focal, desde el Punto
Marcado (en caso de que se haya marcado), o desde otro conjunto de objetos. En
este caso, ingrese la distancia deseada, incluyendo las unidades, y seleccione
como referencia el Punto Focal, el Punto Marcado, el conjunto de objetos,
actualmente seleccionado, o el conjunto de objetos, en la coleccién de bisqueda
previa (es decir, aquélios encontrados en la biisqueda previa o la operacién Copiar
a la Coleccién de Biisqueda). Este tipo de bisqueda puede tomar algo de tiempo,
de modo que hay que utilizarlo con cuidado, y ser lo més especifico posible
respecto a las capas y mapas donde se va a efectuar la biisqueda.

“no se encuentran dentro de...” Este es similar a la opcién” estdn dentro de...”, a
excepcién de que encuentra objetos que NO estan dentro de la distancia asignada
desde el punto de referencia fijada.

“se encuentran dentro de o son tocados por...” Aqui lo que Ud. quiere es encontrar
todos los objetos que son tocados por el Punto focal, Punto Marcado (en caso se
haya fijado), u otro conjunto de objetos, donde el toque con poligonos,
rectangulos, u objetos circulares, que puede ser completo o parcial dentro de los

. bordes. Por ejemplo, encontrar todos los objetos que ”se encuentran dentro de o

Y]

2

son tocados por...” un objeto poligonal dado encontrard objetos completa o
parcialmente dentro del poligono. Esta biisqueda es la misma que si se localizaran
todos los objetos que “se encuentran dentro de...” a O millas de la referencia dada.

“se encuentran fuera de y no son tocados por...” Este es similar a la opcién “se
encuentran dentro de o son tocados por...”, a excepcién de que encuentran objetos
que NO estdn dentro de o son tocados por la referencia dada.

(Cuéles capas desea buscar? En el cuadro desplegable aparece el mensaje “Capas de
busqueda:” la cual tiene tres selecciones:
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a)

b)

“Todas las capas.” Esfo indica que desea buscar todasj las capas: Ud. la utilizard
cuando no tenga seguridad respecto a cuales capas se pudieran encontrar los
objetos deseados.

“Capas Seleccionadas...” Aqui Ud. desea buscar en mas de una c,apa pero en vez
de sélo selecc1onar “Todas las capas”, Ud. quiere revisar explicitamente cada capa
enla cual se va a efectuar la bisqueda. En este caso, aparecen un pequeifio cuadro
en el cual puede pulsar los nombres de las capas que desea buscar. Aparece una
marca a la izquierda de los nombres de las capas pulsadas. Al haga clic una capa
marcada 6 seleccionada se le quita la marca en cuestién. El haga clic el cuadro
“todas las capas” marca o desmarca todas las capas. Tome nota de que debe
seleccionar por lo menos una capa para ejecutar una bﬁsqueda

“Capa Individuai ” Aqu1 Ud. conoce que el objeto deseado se Pncuentra en una
capa dada. En este caso, aparece un segundo mend desplegable en el cual Ud.

selecciona la capa en la cual se va a efectuar la busqueda. |

Note que en la lista de capas presentadas en el cuadro del mend clesplegable no se

incluyen aquellas capas con nombres tales como “Caminos (Principales)”. En vez
de esto, solo aparece la capa “Caminos”. Para este propésito de biisqueda, se
supone que cuando Ud. quiere buscar “Caminos”, también desea buscar “Caminos

‘(Pnnmpales)” Lo mismo se aplica para cualesquiera capas cuyos nombres sean

los mismos excepto para una palabra entre paréntesis.

(En cué.les mapas desea realizar la bisqueda? En el mend desplegable aparece el
siguiente mensaje “Mapas para buscar:” Ud. tiene tres pos1b1hdades

a)

“Todos los Mapas”. Esto mdma que desea buscar todos los mapas que

‘actualmente estan disponibles. . Usarfa esta opcién cuando no sepa (o no desea

pasar tiempo pensando al respecto) en cudles mapas se encuentran los objetos
deseados. En muchos casos, existe una notable pérdida de eficiencia cuando se
usa esta opcmn Sin embargo, si estd buscando en una capa tal como “Caminos” y
tiene una serie de mapas con muchos caminos, la bisqueda es mucho mds
eficiente si tiene la posibilidad de especificar el o los mapas en los cuales efectuar
la bisqueda.

“Mapas a la Vista”. Aquf lo que desea buscar son sélo los mapas que se muestran
(por lo menos parc1a1mente) en la vista actual. La idea es que si actualmente est4
observando un mapa de, digamos, el Condado de Los Angeles, es probable que
quiera buscar un objeto en ese mapa. Una nota importante acerca de la opcién
“Mapas a la Vista” es que siempre se consideran muchos mapas disponibles. En
realidad, sé6lo aquéllos que tengan la capa “ Ubicaciones “ (la cual en la mayoria
de los casos significa que fueron derivados de los arch1vos Censales TIGER) se
toman en con51derac1on para que no aparezcan en la vista. Todos los otros mapas,
tales como el mapa de su usuario, siempre est4n a la vista, incluso cuando los
objetos de estos mapas no estén visibles en pantalla. De este modo, la opcién
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“Mapas a la Vista puede ser considerada como “todos los mapas, a excepcmn de
aquellos mapas con la capa Ubicaciones que sean visibles”.

c) “Mapas Seleccionados...” Aqui Ud. conoce exactamente cuidl o cudles mapas
desea buscar. En este caso, aparece un pequefio cuadro en el cual puede pulsar los
nombres de los mapas en los cuales se va a efectuar la bisqueda. Haga clic un
mapa marcado se le quita la marca. Haga clic el cuadro de revisién “todos los
mapas” marca y desmarca todos los mapas. Tome nota de que en esta opcién
debe seleccionar al menos un mapa para ejecutar una biisqueda.

Una vez que haya especificado todos los criterios necesarios, haga clic Bisqueda a fin de
realizar la bisqueda MARPLOT, le muestra mensajes en la parte inferior de la ventana
del mapa. En caso de que la biisqueda se tarde demasiado, puede presionar la tecla ESC,
en cuyo caso se muestran los resultados incompletos de la biisqueda.

Cuando la bisqueda ha concluido, los objetos encontrados que cumplan con los criterios
especificados serdn colocados en la Coleccién de Biisqueda, y aparecerd el cuadro de
didlogo Coleccién de Bisqueda.

En la mayoria de los casos, Ud. querrd reemplazar cualquier contenido previo de la
Coleccién de Biisqueda (es decir, los resultados de la busqueda previa) con la nueva lista
de objetos encontrados. Esto se refleja por la opcién de “reemplazar la coleccién previa”
en la parte inferior del cuadro de didlogo Criterios de Seleccién. No obstante, a veces
querrd mantener los contenidos de la Coleccién de Bisqueda previa, pero a la vez afiadir
a la lista los objetos nuevos encontrados. En este caso, elija la opcién “afiadir a la
coleccion previa”. Por iltimo, en muchas ocasiones cuando desee realizar una biisqueda
tomando como base los criterios dados, pero sélo incluir objetos que ya se encontraban en
la Coleccién de Biisqueda previa (es decir, desea encontrar un subconjunto de Coleccién
de Busqueda previa). En este caso, seleccionard la opcién “sub-bisqueda de coleccién
previa”.

Coleccion de Biisqueda

Este cuadro de didlogo le muestra la lista de objetos arrojados por la biisqueda anterior, o
aquéllos provenientes del uso mds reciente del mend Copiar a la Coleccién de Bisqueda.

Los objetos aparecen en un listado por orden alfabético. Se puede mover ripidamente a
cierta parte de la lista tecleando las primeras letras del nombre que desea.

Se muestra cada objeto en la lista con su nombre, el nombre de su capa, y su lugar o.
nombre del mapa. Si €l objeto se encuentra en un lugar particular que esté incluido en la
capa “Ubicaciones” de su mapa, se utilizard precisamente ese nombre. Por ejemplo, el
lugar pudiera ser “Ciudad de Seattle”. En caso de que el objeto no esté clasificado para
estar en un lugar en la capa “Ubicaciones”, se utilizard el nombre de su mapa. Si el
objeto esta clasificado de manera de que estd en uno o varios lugares, el nombre del lugar
terminara en “...”como en el caso de” ciudad de Seattle....”
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Lo ‘ I | :
Cuando un objeto en la lista aparezca en letras itilicas y su nombre esté seguido por otros,
significa que éste es uno alterno para el objeto cuyo nombre estd en paréntesis. Por
ejemplo, si ve “Main St {State Hwy 1} en itdlicas, s1gmﬁca que el objeto denominado
“State Hwy 17, o por lo menos una parte de él, también se denomina “Main St”. De este
modo, el objeto “Main St” no es en realidad un objeto por si sélo, sino una referencia
respecto al objeto verdadero “State Hwy 1”. Tales referencias son denominadas “aliases”
en MARPLOT. EI cuadro de didlogo Coleccién de Biisqueda le muestra el nimero total
de aliases, conjuntamente con el niimero total de objetos reales, en la parie superior.
Cuando haya resaltado un objeto en la lista, puede mostrar el objeto en el mapa haga clic
Mostrar en el Mapa. El mapa es redibujado y alterado de ser necesario para mostrar el
objeto seleccionado. Si haga clic Mostrar en el Mapa y Enfocar, cuando el objeto se
muestre la escala del mapa cambiar4 hasta el objeto en la ventana del mapa. Lo anterior
resulta particularmente 1itil cuando €l objeto que se va a mostrar es un objeto tipo-limite,
tal como una cmdad o limite del condado.

Por el contrario, puede haga clic Mostrar Todo en el Mapa, en cuyo caso todos los objetos
en la Coleccién de Bisqueda seran seleccionados y mostrados en el mapa. La ventana, de
ser necesario, serd re-escalada a ﬁn de que incluya todos los ob_]etos

Para ciertos objetos, también puede haga clic los botones D1rec01ones o Intersecciones
para obtener una lista de rangos de direccién o intersecciones para el obJeto seleccionado.

En algunos casos, querrd guardar en un disco la lista de objetos de la Coleccion de
Bisqueda, de manera de que pueda usarla nuevamente en el futuro. Puede hacerlo
utilizando el botén Coleccién de Biisqueda. Se le pedird que coloque un nombre de
archivos para guardar la Coleccién de Biisqueda. Este archivo tiens una extensién
“MSC” para la Coleccién de Bisqueda MARPLOT. Tome nota de que MARPLOT
suministra un directorio denominado “BUSQUEDAS” como el lugar conveniente para
almacenar sus colecciones de biisqueda archivadas. En caso de que su sistema
MARPLOT sea del tipo multi-usuario, cada usuario tendrd su propio directorio de
BUSQUEDAS.

Para recuperar una Coleccién de Biisqueda guardada con antelacién,, use el botén Cargar
Coleccién. Dicha Coleccién puede ser reemplazada, combinada, o servir como filtro para
la actual Coleccion de Bisqueda, dependlendo de su seleccién en la parte inferior del
cuadro de dislogo.

Haga clic en Cerrar cuando haya terminado de trabajar con la Coleccién de Busqueda.

Intersecciones

Este recuadro muestra los objetos que cruzan al que estd resaltado en la Coleccién de
Bisqueda.
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De la misma manera que los objetos en el recuadro de dialogo de la Coleccién de
Bisqueda, las intersecciones aparecen con sus nombres, los nombres de sus capas y los
nombres de sus ubicaciones o mapa.

NOTA: Para los propésitos de éste recuadro de didlogo, MARPLOT sélo considerard dos
objetos polilineal a intersectarse, si los mismos comparten exactamente un vértice. Esto
significa que si se dibujan simplemente dos polilineas en forma paralela, entonces lo mds
probable es que las mismas no llegan a intersectarse de acuerdo al recuadro, aunque lo
hagan en la pantalla. Este recuadro tiene como finalidad hallar las intersecciones de datos
de polilineas que hayan sido importadas de una fuente externa, tal como la base de datos
TIGER/Line, donde las polilineas siempre comparten el vértice. Si desea hallar
intersecciones a partir de datos arbitrarios, puede hacerlo usando la funcién de Bdsqueda
de MARPLOT dentro de las opciones “Dentro de” y “Tocado”. Buscar de esta manera es
bastante flexible, pero un tanto mds lento que la funcién de interseccién.

Cuando haya resaltado un objeto a intersectarse en la lista, podrd mostrar la interseccién
en el mapa haga clic Mostrar en el Mapa. El mapa serd redibujado y se alterard, si es
necesario, a fin de mostrar el punto de interseccién. El botén Mostrar en el Mapa y
Acercar indica la interseccién a una escala apropiada para visualizar las tipicas
intersecciones de carreteras.

La caja denominada “Intersectar con todas las capas” se utiliza cuando desee encontrar
intersecciones entre los objetos en capas distintas. Por ejemplo, supéngase que desea
encontrar las ubicaciones -donde una carretera se intersecta con diversos rios. Ud.
seleccionaria un objeto de la capa “Carreteras” en el recuadro de Coleccién de Biisquedas
y haga clic Intersecciones. Por defecto, s6lo los objetos a intersectarse incluidos en las
capas “Carreteras” y “Carreteras (principales)” se incluirfan en la lista de intersecciones.
Sin embargo, si marca el botén “Intersectar con Todas las Capas”, los objetos a
intersectarse contenidos en todas las capas serdn incluidos. Por lo que cualquier objeto de
rio en la capa de “Agua” que se intersecte con la carretera serd incluido en la lista.

NOTA: Como se menciona anteriormente, MARPLOT trata las capas “Caminos” y
“Caminos (Principales)” como si fueran “la misma capa” en lo que respecto a
intersecciones. De modo que no tiene necesidad de marcar el cuadro “Intersectar con
todas las capas” para hallar la interseccién entre un camino y un camino principal.
Siempre que haya dos capas que tengan un nombre que difiere s6lo por un sufijo en
paréntesis, MARPLOT las intersecta automdticamente. ,

Direcciones

Este cuadro de didlogo ofrece una lista de los rangos de direcciones para una calle.

Cuando haya resaltado un rango de direcciones en la lista, puede mostrar el segmento de
la calle que corresponde a esa direccidn haga clic Mostrar en el Mapa. El mapa se
redibuja y se altera en caso de ser necesario, a fin de que muestre el segmento
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seleccionado. El Punto Focal es colocado en el centro del segmento escogido, de manera
que lo pueda identificar.

Los botones Mostrar en €l Mapa y Acercar muestran el rango de direccién en una escala
que es apropiada para ver segmentos tipicos de caminos.

452 Mostrarl la Coleccién ‘de Bﬁsqueda

Este ment le regi;esa al cuadro de didlogo Coleccién de Bﬁéquéda, el cual muestra la lista
de objetos que arrojé la tiltima bdsqueda, o que provienen del uso mds reciente del meni
Copiar a la Coleccién de Buisqueda.

El cuadro de didlogo Coleccién de Busqueda es discutido en seccién 4.5 i

4.53 Copiar ala Coleccién de Bﬁsqueda

A menudo el conjunto de objetos actualmente seleccionados en el mapa tiene significado
para Ud. Por ejemplo, suponga que haya seleccionado 20 objetos en capa “Escuelas”, y
que cae dentro de cierto circulo. Puede encontrar ficilmente los nombres de los objetos
seleccionados copidndolos a la Coleccién de Bisqueda utilizando este item del mend.
Luego se despliega esta nueva Coleccién de Bisqueda, y se ofrece un listado por su
nombre.

4.54 Lista de Capas

Este cuadro de didlogo presenta una lista de todas las capas. Las capas pueden ser
enumeradas ya sea en orden alfabético o en orden en que fueron dibujadas, y la capa mas
reciente estard en la parte superior de la lista. El orden de arriba hacia abajo de las capas
es importante, ya que las capas son d1buJadas en orden de abajo hacia arriba. De este
modo, los objetos en las capas superiores pueden ser dibujados otros que se encuentran en
las capas inferiores. De igual manera, cuando haga clic el mapa en un lugar con objetos
provementes de mas de una capa, se selecc1onara la capa mas alta 0 reciente.
i

Para cada capa, la lista ofrece diversas columnas de 1nformacmn Puede haga clic en
cualquiera de éstas para cambiar las ajustes de la capa dada. Las colurrmats de izquierda a
derecha, son las siguientes:

1. El posicio’n de cierre de la capa. Al comienzo de cada sesion de MARPLOT, cada
capa es cerrada, lo cual se indica por un icono de candado cerrado, @ . Cuando una
capa estd cerrada, no se pueden efectuar cambios a los objetos que se encuentran en
ella, como por ejemplo moverlos, cambiarles el nombre o su color. Para remover el
bloqueo, haga clic el icono de cerradura, 3. Cuando haya abierto una o més capas,
la lista de iconos de la orilla 1zqulerda de la ventana del mapa se extendera para
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ofrecer herramientas para la creacién de nuevos objetos. Si bien todos los usuarios
pueden quitarle el bloqueo a las capas, los usuarios sin permiso a nivel de examen
tienen restricciones para editar sélo aquéllas capas que se encuentran en sus mapas
personales como usuario. Ud. debe contar con permiso a nivel de edicién para editar
otros mapas. NOTA: cuando el icono cerradura para una capa se encuentre en gris en
vez de negro, indica que la capa dada ha sido abierta por otra aplicacién que comparte
informacién con MARPLOT. En efecto, la capa es “propiedad” de la otra aplicacién.
Puede abrir tal capa, B, pero los cambios que puede hacer a sus objetos estardn
restringidos a aquéllos efectuados por el uso de los mendes grificos en el meni
Objeto.

El nombre de la capa. Haga clic el nombre de la capa simplemente se resalta la capa
en la lista. Si el nombre aparece en itdlicas, esto indica que la capa es temporal, lo
cual quiere decir que todos sus objetos en la capa ser4n borrados cuando se termine la
actual sesién de MARPLOT.

“Mostrar + Nombres” Haga clic esta columna significa que desea activar esa capa (es
decir, mostrar los objetos en esa capa), sin importar la escala del mapa.
Adicionalmente, Ud. quiere que los objetos sean etiquetados con sus nombres, sin
importar la escala del mapa.

“Mostrar” Haga clic esta columna Ud. desea activar esa capa (es decir, mostrar sus
- objetos), sin importar la escala del mapa. Los objetos sélo serdn etiquetados con sus
nombres en ciertas escalas, de acuerdo a como fueron establecidos por el cuadro de
didlogo Rangos de la Escala de Capas.

“Rango” Cuando haga clic esta columna Ud. desea activar esta capa (es decir mostrar
sus objetos) s6lo dentro del rango de escalas establecido por el cuadro de didlogo
Rangos de la Escala de Capas. De igual manera, los objetos s6lo serdn etiquetados
con sus nombres en ciertas escalas, de acuerdo a lo que se establezca en el cuadro de
didlogo Rangos de la Escala de Capas

“Esconder” Cuando haga clic esta columna, Ud. desea desactivar la capa (es decir, no
quiere mostrar sus objetos), sin importar la escala del mapa.

“Graficos por defecto 6 defecto” Cuando haga clic esta columna, %%
representada en la parte superior por un par de iconos con simbolos 1dentlcos
significa que desea que todos los objetos en esa capa sean dibujados utilizando los
ajustes graficos por defecto para esa capa, de acuerdo a lo establecido por el control
de “Gréficos por defecto” en el drea enmarcada que se halle debajo de la lista de
capas. Esto le da a los objetos en la capa una apariencia uniforme, y también le
permite cambiar la apariencia de todos los objetos en esa capa simplemente
cambiando los graficos por defecto de la capa. Tome nota de que en esta columna, en

vez de una marca de revisién, se muestra una pequefia muestra de los graficos por
defecto para la capa.
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. “Gréficos Individuales” Haga clic esta columna, %; , representada en la parte

superior por un par de iconos que no son idénticos, s1gmﬁca que desea que los objetos

~ en la capa sean dibujados utilizando sus atributos graficos 1nd1v1duades de acuerdo a

cémo fueron establecidos por el cuadro de didlogo Ajustes de Ob_]et«os En este caso,
no se usa el “Grafico por defecto” para la capa, y los objetos en la capa pueden lucir
muy diferentes entre s (aunque, por lo general, la mayoria de los ob]etos en una capa
tendrén atributos graficos individuales y atin asf parecer4n iguales).

Existe un pequeno botén en la parte supenor de cada una de las ultlmds seis columnas.
Haga clic este botén es igual que haga clic en la columna dada para todas las capas. Por
ejemplo, si desea ocultar rap1damente todas las capas excepto una, haga clic el botén
pequefio en la parte superior de la columna “Esconder” para ocultar todas las capas, y

luego haga clic la columna “Mostrar” de la capa deseada.

El 4rea enmarcada justo debajo de la lista de capas le ofrece inform‘ac16n‘espcc1ﬁca
respecto de la capa que actualmente esté resaltada en la lista. Puede hacer uso de esta
4rea para:

1.

Ver cudntos objetos se encuentran en la capa, y en cuantos mapas se encuentra
representada la capa.

. Use el botén “Renombrar” para dar a la capa un nuevo nombre. PRECAUCION: El
cambiar el nombre de una capa puede ocasionar problemas cuando haya enlazado
previamente objetos en esa capa con los programas de base de datos, ya que el enlace
de ese tipo de programas involucra el nombre de la capa del obJefo Como regla,
deberfa s6lo renombrar las capas que Ud. haya creado.

SR o
. Use el botén “Mover Capa...” para mover la capa hacia arriba o hacia abajo en la lista

de capas. Esta opci6n sélo estd disponible cuando las capas son enumeradas en orden
de arriba hacia abajo (es decir, cuando no se ha seleccionado el cuadro “alfabético”).

. Use el botén “Rangos de Escala...” para establecer los rangos de esc ala para la capa.

Ver la descnpcmn del cuadro de didlogo Rangos de la Escala de Capats

. Use el bot6n “Establecer” para fijar los atributos graﬁcos por defecto de las capas.

NOTA: Por defecto en la columna “Graﬁcos Por Defecto” de la 11sta de capas, se
muestra un pequefio icono que presenta una muestra de la apariencia de los objetos en
esa capas. Sin embargo, algunas capas contienen predommantemente objetos que no
son simbolos (puntos) sino polilineas o poligonos. Por ejemplo una capa “Caminos”
s6lo contendria polilineas y la capa “Condados” sélo contendria poligonos. Con tal
capa, puede seleccionar como el “simbolo por defecto” ya sea el simbolo polilinea o
poligono que aparece cerca del comienzo de la tabla o simbolo. Cuando se ha
seleccionado uno de éstos como sfmbolo de capas por defecto MARPLOT dlbu_]a un
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pequefio poligono o polilinea en vez de un pequefio simbolo en la columna “Gréficos
por Defecto” en la lista de capas. De igual manera, cuando se elija el patrén de lineas
por defecto para que se convierta en el patr6n, MARPLOT dibuja este patrén de
ferrocarril en vez de un simbolo en la columna “Gréficos por defecto”.

Puede usar los botones Nuevo y Borrar para crear o borrar capas. Debe abrir una capa
antes de intentar borrarla. Por lo general, s6lo creard y borrard capas que ha intentado
usar en su mapa de usuario personal.

PRECAUCION: Borrar una capa elimina todos los objetos que se encuentran en ella.
Esto puede ocasionar problemas cuando haya relacionado previamente objetos en esa

capa con programas de bases de datos, ya que éstos pudieran considerar que un objeto
enlazado existe incluso si ha sido en realidad borrado.

Grupo de Capas

sta de Capas
A T L i

Capas de CAMEO
CAMED Incidentes
CAMEQ Hospitales
CAMED Instalaciones
CAMEQ Contactos
Lanantas Ay QINER

ASANANAN < NEANANANAN

Los Grupos de Capas, nueva opcién que ofrece el programa MARPLOT Versi6n 3.1, le
ofrecen una manera mds conveniente de operar en capas el cuadro de didlogo Lista de
Capas. -

Un grupo de capas es s6lo una coleccion de capas. Ud. crea un grupo de capas haga clic
Nuevo... en la Lista de Capas (se le da la posibilidad de crear una nueva capa o un nuevo
grupo). Mueva una capa a un grupo resaltando la capa y seleccionando En el Grupo...
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desde el menti desplegable Mover. Mueva una capa fuera del grupo resaltela y seleccione
Fuera del Grupo desde el mend desplegable Mover.

Se puede abrir o cerrar un grupo de capas. Cierre el grupo haga clic el tridngulo negro
que se encuentra a la izquierda de su nombre. Haga clic de nuevo el trisngulo de para
reabrir el grupo. Las capas en un grupo cerrado son tratadas igual que otras capas; s6lo se
ocultan a la vista en la Lista de Capas. Estos tridngulos con la punta hacia abajo en las
partes superiores de las columnas de un grupo abierto pueden ser utilizados para fijar
todas las capas en el grupo mediante una sola accién. Por ejemplo, haga clic el tridngulo
en la columna Mostrar coloca todas las capas del grupo en modo mostrar.

Para fijar los rangos de escala o gréficos por defecto para todas las capas en un grupo
simultdneamente, haga resaltar el nombre del grupo y use el botén Rangos de Escala... o
el memi desplegable gréaficos por defecto.

Rangos de Escala de Capas

El propésito de este cuadro de didlogo es permitirle fijar los cuatro valores de escala
relacionados con el despliegue de una capa dada. Este cuadro de didlogo presenta una
“regla” de escala que va desde la m4s grande (el mayor acerca:mento) de “1 pulgada =
0,01 mi” a la escala mds pequefia (mayor apertura de enfoque) “1 pulgada = 4137 mi.”
Para visualizar la regla de escala, pudiera i imaginarse que estd en un helicptero. En la
parte inferior de la regla de escala, se encuentra muy cerca de la tierra y s6lo puede ver
una pequeia cantidad de tierra. A medida que sube mds y més alto puede ver més y mas
terreno, hasta que alcanza una altitud (en la cima de la regla de escala) en donde se puede
ver toda la tierra dentro dela v1sta

Los cuatro valores de escala que puede fijar para, la capa dada son:

1. El valor de la escala “Mostrar Capa”, 1. Este valor sélo se aphca cuando la capa
“estd en el modo “Rango”, de acuerdo a c6mo fue fijado en el cuadro de didlogo Lista
de Capas. Especifica la escala méds pequefia (mayor alejarmento) en el cual la capa
dada serd mostrada (encendida). En todas las escalas mds ‘pequefias (mayor
alejamiento) la capa se ocultars (queda desactivada).

2." El valor de la escala “Ocultar Cap H Este valor sélo se aphca cuando la capa
~ est4 en el modo “Rango”, de acuerdo a cémo fue fijado en el cuadro de didlogo Lista
de Capas. Especifica la escala més grande (mayor acercamiento) en el cual la capa
dada serd mostrada (encendida). En todas las escalas (mayor apertura de enfoque) la
capa serd ocultada (desactivada).

3. El valor de la escala “Mostrar Nombres” W El valor sélo se aplica cuando la
capa estd en el modo “Mostrar” o “Rango”, de acuerdo a cémo fue fijado en el cuadro
de didlogo Lista de Capas (Cuando la capa estd en el modo “Mostrar + Nombres™, los
nombres se muestran sin importar la escala). Especifica la escala en ‘la cual se van a
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dibujar en el mapa las etiquetas o nombres para los objetos. Los nombres aparecen en
la escala dada y en todas las escalas més grandes (con el enfoque mis cerrado). El
propdsito de esta especificacion de escala es permitirle que muestre los nombres de
los objetos sélo en escalas donde no van ha obstaculizar a otros en la pantalla.

4. El valor “Iconos -> Puntos”, M Este valor especifica la escala en la cual los
objetos simbolos (puntos) en la capa van a ser dibujados como puntos pequefios en
Iugar de hacerlo como sus iconos de simbolos verdaderos. Los simbolos serdn
dibujados como puntos en la escala y en todas las escalas mds pequefias (mayor
acercamiento). El propésito de esta especificacién de escala consiste en permitirle que
muestre simbolos como puntos en escalas cuando los iconos de simbolos
obstaculizarian a otros en la pantalla.

Los cuatro valores de escala son representados como lineas a la derecha de la regla. Cada
linea posee una flecha pequefia que apunta a una marca en la regla de escala, el nombre
del valor de la escala que se va a fijar, y la especificacion actual para el valor de la escala.

Ud. puede cambiar cualquiera de los cuatro valores de escala de capas haga clic el
nombre del valor de escala deseado y arrastrdndolo hacia arriba o hacia abajo. El valor de
escala sigue el movimiento de el ratén, hasta que suelte el botén.

La escala de la vista actual del mapa en la ventana se indica a la izquierda de la regla de
escala. Este es un punto de referencia ttil a la hora de fijar los valores de la.escala. Por
ejemplo, pudiera querer observar en el mapa y pensar, “A esta escala, toma demasiado
tiempo dibujar todos los objetos en mi capa de Caminos.” Luego, puede utilizar el cuadro
de didlogo de los Rangos de Escala de Capas para cambiar los rangos correspondientes a
la capa Caminos. Ud. podr4 seguir el procedimiento antes descrito para alterar el valor de
escala “Mostrar Escala” por debajo del marcador de escala actual en la regla.

Cuando esté satisfecho con los valores de escala para la capa, haga clic Aceptar.

4.5.5 Lista de Mapas

Este cuadro de didlogo ofrece una lista de los mapas que conoce MARPLOT. Se permite
a modificar el estado de las mapas existente, afiadir mapas al sistema o sacar mapas del
sistema. Para mas informacién sobre el manejo de mapas ver seccién 2.4.

Muestra, para cada mapa, su nombre, el directorio del mapa en el disco, “status”, y el
numero de capas que contiene.

Los mapas pueden estar en uno de tres estados: En Uso, No estd en Uso, o No se
Encuentra. Los mapas que estdn En Uso son dibujados en pantalla y pueden ser operados
utilizando todas las funciones de MARPLOT. Los mapas que No Estdn en Uso no se
dibujan en pantalla. Los Mapas No se Encuentran cuando Ud. le ha cambiado de nombre
o borrado una carpeta de mapas que MARPLOT habfa utilizado la sesién previa. Un
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\
‘ : : P .
mapa pudiera también ser del tipo No se Encuentra debido a que estd en un disco
removible que no ha sido montado.

NOTA: Si un mapa No se Encuentra debido a que el disco no ha sido montado debe salir
de MARPLOT, insertar el disco, y luego echar a andar MARPLOT de nuevo para poder
encontrar el mapa. MARPLOT no encontrara el mapa en un disco que s¢ inserta mientras
MARPLOT esté ejecutindose (excepto en el caso de un LandView I CD, segun se
describe mads aba_]o)

Puede clasxﬁcar los mapas ya sea por su nombre o dlreccmn Al cla81ﬁcarlo por su
direccién de bisqueda resulta provechoso cuando tiene muchos mapas que se han
organizado jerdrquicamente en directorios (carpetas). Haga clic los circulos pequeiios a
la izquierda de las etiquetas “Nombre” y “Direccién de Biisqueda” para cambiar el orden
de clasificacion.

Cuando existan muchos mapas, puede encontrar un mapa en la hsta tecle ando unos pocos
caracteres de su nombre en el cuadro de texto “Encontrar” y haga clic Encontrar Préximo.
Haga clic repetidamente Encontrar Préximo encuentra todos los mapas que contengan la
serie dada de caracteres. ‘

Ud. puede obtener informacién mds especifica acerca del mapa seleccionado usando el
botén de Informacién de Mapa, el cual hace aparecer el cuadro de didlogo Informacién
del Mapa. |
Puede usar el boton Ir al Mapa para camb1ar la ventana y abarcar el drea del mapa
seleccionado. “ ‘ ‘ ‘

Puede cambiar el nombre del mapa seleccionado usando el botén Renombrar.
Advertencia: El renombrar un mapa puede ocasionar problemas cuando haya enlazado
previamente los objetos enlazados de ese mapa con los programas de bases de datos, ya
que el enlace del programa de base de datos con el objeto involucra el nombre del mapa
del objeto. Rara vez querrd Ud. renombrar un mapa. :
| ‘
El bot6n Encontrar un Nuevo Mapa se usa cuando tiene un dlrectono de mapas que desea
afiadir a la lista de mapas. Puede encontrar un mapa en uno de sus discos duros o en un
disco compacto LandView II. Los mapas en CD pueden ser usados dlrectamente en el
CD o bajados a un disco duro para lograr una operacién raplda A menudo no es
necesario usar Encontrar Nuevo Mapa para tener acceso a los CDs de LandView II,
debido a que ellos son detectados y usados automdticamente por MARPLOT con tal de
que tenga los archivos apropiados en su carpeta CDMAPS. La operacién Encontrar Mapa
Nuevo es por lo general ejecutada por el adxmmstrador del s1stema

Una vez que haya anadldo un mapa a la lista usando Encontrar Mapa Nunevo MARPLOT
la recordard y buscara ese mapa cada vez que arranque. Si en una felcha postenor no
desea que aparezca el mapa en la lista, use el botén Remover para sacarlo de la lista.
Tome nota de que MARPLOT busca automdticamente los mapas deni;o de su propio
directorio cuando arranca. De este modo, puede afiadir un mapa sin usar ‘Engqnt;ar Mapa
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. Nuevo colocando el directorio del mapa en la carpeta d¢ MARPLOT y echando a andar
nuevamente MARPLOT. No puede usar el botén Remover para sacar mapas en el
directorio de MARPLOT; debe mover el directorio del mapa fuera de la carpeta de
MARPLOT; para sacar el mapa de la lista. Asi mismo, no puede remover un mapa que
sea “propiedad” de otra aplicacién mientras esté ejecutindose.

El botén Remover no borra los archivos del mapa que se hallan en el disco, sino que
simplemente borra lo que MARPLOT “sabe” del mapa. NOTA: En un sistema
MARPLOT multi-usuario, cualquier mapa afiadido por el administrador del sistema
usando el botén Encontrar el Mapa Nuevo es automiticamente afiadido a las listas de
mapas de todos los usuarios. Si el administrador del sistema ha afiadido ciertos mapas de
esta manera, s6lo €l puede removerlos permanentemente; otros usuarios sélo pueden
sacarlos de la sesion actual de MARPLOT

Método Rapido: Ud. puede alternar un mapa entre “En Uso” y “No en Uso” haga clic la
fila del mapa en la columna de status mientras mantiene presionada la tecla Control.

Informacion del Mapa

Este cuadro de didlogo muestra el nombre y directorio de un' mapa 1nd1v1dual y le
permite cambiar ciertos ajustes para ese mapa.

Puede haga clic el cuadro “Usar este mapa™ para colocar el mapa en modo “En Uso” o
“No en Uso”. '

Cada mapa posee un “cédigo de localizacién por defecto” de cinco digitos. Cuando cree
un objeto en un mapa, el objeto hereda su cédigo de localizacién del mapa. El cédigo de
localizacién no se usa en esta version de MARPLOT, pero puede ser utilizado en
versiones futuras. Por el momento, quiz4 prefiera dejar inalterable el campo “cédigo de
localizacién por defecto™.

La lista en el centro del cuadro de didlogo le muestra cudles capas son incluidas en este
mapa, y cuantos objetos de este mapa se encuentran en estas capas.

4.6 Menii Objetos

Los jtems en el mend Objetos son utilizados cuando se tiene uno o mdas objetos
seleccionados y se desea obtener informacion MARPLOT respecto a ellos o para
modificarlos de alguna manera. Puede obtener informacién detallada respecto a un sélo
objeto, mcluyendo informacién especifica para un poligono de un objeto o para un
poligono en si. También puede modificar los objetos seleccionados cambiando sus
atributos geograficos, o pasandolos a una capa de informacién.
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NOTA El memi objetos sélo afecta los objetos que se han seleccmnado y no tiene
incidencia sobre otros objetos, incluyendo aquellos que se vayan a crear en el futuro. Por
ejemplo, si crea un objeto cuyo color por defecto es rojo (debido a que ¢l rojo es el color
por defecto para esa capa) y luego cambia ese objeto a verde utilizando el mend objetos,
los objetos futuros que se creen en esa cobertura, aun asf, seguiran siendo rojos (hasta que
cambie el color por defecto de la capa)

4.6.1 Ajustes de Objetos

Mediante el uso de caja de didlogo, el usuario cambiar los aJustes de un objeto individual.
Dicha ventana aparece automdticamente para permitirle revisar/modificar los ajustes de
un objeto recientemente creado. También, aparece cuando selecciona un elemento en el
mapa y usa el mend Ajustes de Objetos o, cuando doble clic con el ratén en un elemento
en el mapa.

La porcién superior la ventana es igual para todos los tipos de obJetos La porcién
inferior difiere dependiendo del tipo de objetos.

Con el propésito de modificar la informaci6én de un objeto, la capa debe estar encendida.
Los usuarios con acceso a visualizacién exclusivamente sélo, pueden modificar objetos
que se encuentran en su mapa personal.

El pnmer campo le permite ver/modificar el nombre del objeto

Las préximas dos lineas perm1ten cambiar el mapa y las capas del objeto El camblo del
mapa de un objeto es poco frecuente y, s6lo se efectia cuando algiin objeto ha “ido a dar
por error a otro mapa. El hecho de cambiar el mapa de un objeto no cambia su
localizacién, pero puede extender los limites del mapa. Si trabaja en una capa
equivocada, Ud. podrd cambiarla. Tenga en cuenta que para mover un objeto de una capa
a otra, ambas capas deben estar encendidas. Advertencia: El cambiar de un mapa o capa
de un objeto pueden ocurrir problemas si el objeto ha sido unido a un programa de base
de datos.

La siguiente lista ilustra cuatro componentes de informacién que le ayudaran a identificar

el objeto: :

1. Cada objeto pbsee un c6digo de cuatro caracteres. Este es usado para mantener un .

reglstro de quién fue el creador original del objeto. En un sistema MARPLOT multi-

. usuario, el administrador puede asignar a cada usuario un cédigo tnico. De otro

modo, los objetos creados por el usuario tendrén el cédigo por defecto “USER”. Los

- objetos que se derivan de los archivos TIGER de la Oficina Censal TIENE EL
CODIGO DEL USUARIO “CENS”. ‘ ‘

2. Cada objeto consta de un cédigo de localizacién de cinco digitos, e§1 cual se utiliza
para mantener un registro de su localizacién. Por lo general, el cédigo de localizacién
o %
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concuerda con el cédigo de localizacion por defecto del mapa donde se encuentra el
objeto.

3. Cuando se modifica un objeto, se graba la fecha de modificacidn, la cual es mostrada
en el campo Modificado.

4. Cuando un objeto es modificado, se registra un cédigo de cuatro caracteres del
modificador. Este es el cédigo asignado a cada usuario en un sistema MARPLOT
multi-usuario, o el valor por defecto “USER”.

Cada objeto es clasificado de acuerdo con el sistema de clasificacién de caracteristicas de
la Oficina Censal. El sistema usa cddigo de tres digitos e incluye diversos tipos de rangos
que van desde varios tipos de caminos a diversas formas institucionales tales como
hospitales y escuelas. En MARPLOT, esta clasificacién es sélo utilizada para fines de
visualizacién. Ud. puede cambiar la clasificacién del objeto usando el botén Especificar -
que se encuentra adyacente al campo Clase.

Cada objeto esta referido a una ubicacién, el cual bien puede ser el nombre de un objeto
en la capa “Ubicaciones”, por ejemplo una ciudad, o el nombre del mapa del cual el
objeto es parte integral. El lugar del objeto es usado por MARPLOT s6lo para fines de
visualizacién. Ud. puede fijar el pueblo o ciudad del objeto mediante el botén “Ajustes”
que se encuentra junto al campo “Ubicaciones”.

El bot6n Posicién/Tamafio hace aparecer la ventana Posicién/Tamafio, el cual le permite
ver/modificar la latitud/longitud de localizacién del objeto.

La parte inferior de la ventana varia en funcién o segun los diferentes tipos de objetos, de
la siguiente manera:

Para poligbnos, polilineas, rectingulos y objetos circulares...

Ud. puede ver/modificar el color, estilo de linea y trama. Llenando un objeto con el color
blanco significa que no llena el simbolo (es decir dejando su interior sin nada). FEl color
blanco solo aplica al borde de los poligonos.

Para objetos simbélicos (puntos)...

Ud. puede ver/modificar el color, ancho del punto y simbolo. El simbolo es el icono
utilizado para representar el objeto en un mapa. El ancho del punto es el tamafio de punto
a ser utilizado para este objeto cuando los objetos en la capa dada sean mostrados como
puntos, de acuerdo con la ventana Rangos de la Escala de CapasNétese de que el fijar el
ancho del punto es lo mismo que fijar el Ancho de Linea en el menid Dibujar del objeto.
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Para los objetos texto...

- Haga clic en Editar Texto para editar el texto del objeto. El texto no “wrap” (continuar a
la nueva linea) cuando se muestra en el mapa, de modo que deber4 usar <Intro> para
crear lineas multiples, si asf lo desea. También, puede ver/modificar el color, fuentes, y
estilo del texto. Cuando el “marco” es revxsado el texto se dibuja s su alrededor y contra
un fondo blanco. Cuando el “marco” no es revisado, el texto aparece sin enmarcar y sin
el fondo blanco.

Para objetos imdgenes

t

Una imagen en miniatura del cuadro es mostrada a la derecha. El nombre del archivo
aparece en el directorio del mapa en el cual el cuadro es almacenado. Cuando el “marco”
es revisado, la imagen es dibujada rodeada por un marco y contra un fondo blanco.
Cuando el “marco” no es revisado, la figura aparece sin enmarcar y sin el fondo blanco.

El botén de Geo-Referencia es ut111zado para posicionar la unagen; sobre la Uerra |

especificando las coordenadas de latitud/longitud de uno de los puntos en la imagen. Lo
anterior es itil cuando tenga objetos imdgenes grandes que sirvan de “mapas base” sobre
las cuales se superpondrén los objetos. Por lo general, se geo-referenciard un objeto
imagen sélo una vez, justo después de insertarlo, pero puede corregir su localizacién geo-
referencidndolo en cualquier momento. Tenga presente, sin embargo, que si coloca
objetos “encima” del objeto imagen y luego lo cambia, los objetos retendrdn su antigua
posxclén, la cual serd incorrecta respecto a la referencia de la nueva locahzacwn en la
imagen.

Geo-Referencia de un objeto imagen

El propésito de esta ventana consiste en que Ud. especifique dos puntos de
latitud/longitud en la imagen objeto de manera de que MARPLOT sepa dénde estd
situado en la tierra.  Ud. puede ya sea especificar ambos puntos explicitamente, o un
punto explicitamente y el otro dando su direccién y d1stanC1a desde el primero.

Los cuatro items de la esquina superior derecha de esta ventana sirven como una especie
de paleta de herramientas en miniatura. Haga clic en la caja para elegir una de estas
cuatro herramientas. Use las herramientas lupa para agrandar y hacer més pequeiios [los
objetos] (conjuntamente con las barras de revisién horizontal que rodean la imagen) para
alejarse o acercarse a medida de que busca dos puntos que desee usar. De igual manera,
puede haga clic la copia miniatura de la imagen que se encuentra en el lado derecho la
ventana para moverse ripidamente hacia cualquier parte de la imagen. El rectdngulo
mover en la vista miniatura muestra el drea de la imagen desplegada en el 4rea de
visualizacién mayor.
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Cuando encuentre la localizacién de su primer punto, elija la herramienta “1” y haga clic
en el punto de la imagen deseado (Ud. puede hacer un acercamiento para incrementar su
exactitud).

Cuando haya haga clic el punto, serd marcado con un “1” en la imagen y se le solicitara
que ingrese los valores de latitud/longitud para el punto.

Haga lo mismo para el segundo punto usando la herramienta ‘2”. Mediante el segundo
punto, Ud. tiene la opcién de especificar la distancia desde el punto 1, en vez de dar las
coordenadas de latitud/longitud.

Si no estd satisfecho con uno o con ambos puntos, puede reposicionarlos utilizando de
nuevo las herramientas “1” y “2”, o puede s6lo modificar los valores de latitud/longitud
haga clic en inicializar.

Cuando Ud. esté satisfecho con uno o ambos puntos y los valores de latitud/longitud que
haya ingresado, haga clic en Aceptar. MARPLOT cambiard la posicién del objeto
imagen para ajustarse a las coordenadas que haya especificado.

NOTA: En algunos casos, quizd no desee geo-referenciar una imagen objeto. Sin
embargo, puede lograr la exactitud deseada arrastrando y estirando el objeto directamente
en la ventana del mapa con la herramienta flecha.

4.6.2 Ajustes de Segmentos

Este meni y su correspondiente ventana le permiten ver/modificar la informacién
especifica respecto a un segmento individual de un objeto poligono o polilinea. Para usar
la ventana, seleccione un objeto poligono o polilinea en el mapa, haga clic con la
herramienta flecha a lo largo del segmento deseado. Luego elija el mend Ajustes de
Segmento.

El niimero de segmentos es dado, en conjunto con el ndmero total de segmentos en el
objeto. Algunos de ellos, en objetos derivados de la data TIGER/Line, son segmentos
“forma” de otros segmentos, lo cual significa que por lo general el segmento carecers de
ajustes propias y compartiri las ajustes de uno de sus vecinos. En la mayorfa de los casos,
Ud. no debe preocuparse si un segmento es del tipo forma o no.

Para aquellos segmentos que posean informacién con respecto a la direccién, se
despliegan rangos de direccién a uno o ambos lados del segmento. Ud. puede modificar
los rangos de direccion del segmento si la capa del objeto seleccionado se halla
encendida.

Para aquellos segmentos que poseen informacién relativa al cédigo postal, se muestran
los c6digos ZIP de uno o ambos lados del segmento. Ud. puede modificar los c6digos del
segmento ZIP, si l1a capa del objeto seleccionado se halla encendida.
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Para aquellos segmentos denvados de la data TIGER/Lme, se muestra el codngo de
clasificacién del segmento. Dicha clasificacién, por lo general, es igual a Ia clasificacién
de todo el objeto al cual pertenece el segmento, mas no es éste siempre el caso. Si la capa
del objeto se halla encendida Ud. puede modificar el cédigo de clasificacién del

segmento.

Para aquellos segmentos derivados de la data TIGER/Line, se muestra el nimero de
identificacién TIGER/Line del segmento, al igual que la versién de la base de datos del
segmento del cual se deriva. Esta informacién es ttil para llevar el registro de los cambios
efectuados a los objetos derivados de TIGER.

Cuando haya terminado su sesién de trabajo con un segmento dado, Ud. puede salirse de
la ventana de Ajustes del Segmento mediante los botones Cancelar o Aceptar, o puede
usar los botones Préximo y Previo con el fin de echar una rdpida mirada a los otros
segmentos del objeto seleccionado.

4.6.3 Menii Vértice

El subment Vértibe contiene cuatro ftems que son usados para mover, insertar, y borrar
puntos vértices y objetos poligonos. Todos estos items s6lo se aplican cuando Ud. haya
usado la herramienta flecha para seleccionar un objeto poligono o polilinea. Todos ellos
esperan que el Punto Focal esté en o cerca del punto vértice deseado del objeto
seleccionado.

Cuando Ud. elija Marcar Vértice, el Punto Marcado se p051c1ona en el vértice del objeto
poligono o pohlmea seleccionado que se encuentre mds cerca del Punto Focal

El Mover Vértice para un Punto Marcado, se usa cuando Ud. desea posicionar un punto
vértice en partlcular sobre un pohgono o pohhnea dado (el que actualmente se encuentre
més cerca del Punto Focal) con latitud/longitud exacta. Esta operacién, en conjunto con la
de Marcar Vértice, resulta ser de especial importancia a la hora de editar los segmentos de
caminos en MARPLOT. MARPLOT sélo considera los caminos para intersectar cuando
éstos tienen un vértice en comiin. Por ejemplo, suponga que Ud. ha creado dos caminos
denommados A y B. Ud. intenta intersectarlos, pero a medida de que usa la herramienta
polilinea para crearlos en MARPLOT, Ud. carece de la exactitud para asegurarse de que
el vértice A tiene la misma posicién del vértice B. Para forzar la alineacién de vértices,
Ud. puede haga clic cerca del vértice deseado del camino A y seleccionar Mover Vértice
al Punto Marcado. Ese vértice B es empujado de manera de que coincida exactamente con
el vértice marcado de A. Ahora es cuando MARPLOT cons1dera la interseccién de los
‘ dos caminos..

Insertar Vérnce en un Punto Marcado se usa para crear un vertlce nuevo en un objeto
seleccionado. Ud. puede 1mag1narse en esta operacién como si el segmento dado se
rompiese en dos partes. Cada pieza tiene las ajustes (rango de direccion, cédigo ZIP, etc.)
del original.
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El comando borrar Vértice borra el vértice del objeto seleccionado, localizado mds cerca
del Punto Focal.

4.6.4 Mover Objetos a la Capa

Este ment mueve el o los objetos seleccionados desde su capa o capas actuales, hasta la
capa que Ud. haya seleccionado.

Se usa mayormente cuando Ud. desea cambiar de una sola vez la capa de diversos
objetos, como por ejemplo cuando desea mover todos los objetos desde una capa a otra.

Para mover un objeto desde una capa a otra, ambas capas deben estar encendidas.
Aquellos usuarios que tengan acceso disponible para examinar los datos, sélo pueden
mover objetos entre las capas que se encuentran en el mapa del usuario.

Nétese que también puede cambiar la capa de un objeto individual usando la ventana
Ajustes del Objeto.

ADVERTENCIA: El cambiar la capa de un objeto puede ocasionar problemas, si el

objeto ha sido relacionado con un programa de base de datos.

4.6.5 Mover Objetos al Mapa

Este ment mueve el o los objetos seleccionados desde su mapa o mapas actuales hasta el
mapa que haya seleccionado.

Se usa mayormente cuando Ud. desea cambiar de una sola vez el. mapa de diversos
objetos, como por ejemplo cuando esté moviendo todos los objetos desde un mapa a otro.

Para mover un objeto desde un mapa a otro, la capas del objeto debe estar encendidas.

Aquellos usuarios autorizados sélo a visualizar los datos, no podrdn mover objetos entre
un mapa y otro. :

Noétese que también puede cambiar el mapa de un objeto individual usando la ventana
Ajustes de Objetos.

ADVERTENCIA: El cambiar el mapa de un cobjeto puede ocasionar problemas si el
objeto ha sido relacionado con un programa de base de datos.

4.6.6 Color

Este ment cambia el color de los objetos seleccionados al color de su preferencia.
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i .
La o las capas de informacién del objeto(s) seleccionado(s) deben estar encendidas.
Aquellos usuarios que tengan permiso para examinar los datos, s6lo pueden cambiar
objetos en su mapa como usuarios.

Nétese que también puede cambiar el color de un objeto individual usando la ventana
Ajustes de Objetos.

4.6.7 Estilo de Linea

El presente menu camb1a el estilo de linea del o los ob_]etos selecc1onadlos aun Cutllo de
su preferencia.

En Windows, el meni de linea estilo estd presente. En el sistema de Macmtosh hay dos
mends relacionados al estilo: Linea de anchura y linea de patrén. La linea de estilo le
permite escoger entre varias espesuras o patrones. La linea de anchura y la linea de
patrén le permlete combinar cualquier espesura con el patrén escogldo

Nétese que Ud. también puede cambiar el estilo de linea de un objeto ihdividual usando
la ventana Ajustes de Objetos.

Para los obJetos simbolo (punto), use el estilo de lineas negras (sm patron), para
determinar el tamafio del punto cuando los objetos simbolo en la capa dada sean
mostrados como puntos, de acuerdo a las ajustes de la ventana Rangos en las Escalas de
Capas.

4.6.8 Patron del Relleno

Este menti cambia el patrén del relleno de los objetos seleccionados en base a un patrén
de su referencia.

La(s) capa(s) del objeto(s) seleccionados deben estar encendidas. Aque]ios usuarios que
tengan autorizacion para examinar los datos s6lo podrdn cambiar obJetos en su mapa de

usuano
|

Nétese que también Ud. puede cambiar el patrén del relleno de un ob]eto individual,
mediante el uso de la ventana Ajustes de Objetos.

4.6 9 Simbolo

Este mend cambia el 81mb010 del o los objetos simbolo (puntos) sele: ccmnados a los
simbolos de su preferenc1a.
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La o las capas del objeto u objetos seleccionados deben estar encendidas. Aquellos
usuarios que tengan autorizacién para visualizar los datos, s6lo podrdn cambiar objetos en
su mapa de usuario. '

Notese que también puede cambiar el simbolo de un objeto individual usando la ventana
Ajustes del Objetos.

4.7 - Meni Compartir

De acuerdo a lo descrito en seccion 1.2.7, MARPLOT tiene la capacidad de compartir
informacién con otros programas de aplicaciones, especialmente con los programas de
bases de datos que almacenan informacién con respecto a objetos de MARPLOT.

Los programas trabajan en conjunto, mediante el mend Compartir. El mend Compartir
tiene un subment para cada aplicacién con la cual MARPLOT se comunica directamente.
Para tener mayor informacién relacionada con los submenids Compartir, vea la
documentacién respecto a las aplicaciones que “poseen” dichos subments.

4.8 Herramientas

Las herramientas de MARPLOT aparecen como una lista de iconos en el eje izquierdo de
la ventana del mapa. Cuando haya desbloqueado una o mds capas, la lista de herramientas
se extenderd e incluird otras herramientas para la creacién de nuevos objetos en el mapa.

Cuando Ud. haga clic un icono herramienta, éste se enciende y con el cursor de su ratén
podra elegir la herramienta correspondiente cuando Ud. se posicione en la ventana del
mapa. ' :

Ud. puede doble clic en los iconos de herramientas (aquellos marcados con dos flechas
pequefias) para alterar el comportamiento de las herramientas. Por ejemplo, si haga doble
clic en el icono herramienta flecha, Ud. puede seleccionar si al arrastrar con la flecha
selecciona utilizar un érea circular o rectdngular.

4.8.1 La Herramienta Flecha...

Siempre que haga clic el mapa con la herramienta flecha, aparecerd y se encenderd un

icono pequeifio relumbrante objetivo, denominado Punto Focal, $’ , en la ubicacién donde
haya hecho clic. Las coordenadas de latitud/longitud del Punto Focal se encuentran en la
esquina superior izquierda de la ventana del mapa.
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La herramiéx%ga flecha se utiliza para selecciQhai, movcif y cambiar el taLméﬁo del objeto
que se encuentre en el mapa. Ud. puede, también, haga doble clic en un objeto con la
herramienta flecha para obtener la ventana Ajustes del Objetos y usarla para el mismo.

Seleccion de Objetos ‘
Ud. puede seleccionar un objeto haga clic él. Para seleccionar un rectdngulo, circulo,
poligono, o polilinea, con trama o a colores, haga clic directamente en uno de sus lados.
Cuando un objeto es seleccionado, éste es rodeado por pequefios marcadores rojos
(Manijas) y su nombre, capa, y mapa son desplegados en la parte inferior de la ventana.
Para seleccionar mds de un objeto a la vez, mantenga presionada la tecla “MAYUS” al
seleccionarlos. Si haga clic un objeto ya seleccionado mientras mantiene presionada la
tecla MAYAS, se cancelaré la seleccién de dicho objeto.

Ud. puede seleccionar diversos objetos para un 4rea dada haga clic con la herramienta
flecha y manteniendo el botén de el ratén presionado a medida que realiza el dragado. El
movimiento de el ratén define una regién con un borde gris. Cuando suelta el botén de el
ratén, se le pregunta cuél o cudles son las capas que desea seleccionar. Se seleccionan
todos los objetos enlaregién y en la capa(s) escogida.

Mover Objetos - o L
Cuando Ud. ha seleccionado uno o més objetos, simplemente puede moverlos haga clic
en cualquiera de ellos trasladando el ratén con el botén presionado. Los bordes grises de
los objetos seguirdn los movimientos de el ratén. Cuando suelte el botén, los objetos se
mover4n a la localizacién indicada. Ud. sélo puede mover objetos que no estén en capas
encendidas. Aquellos usuarios autorizados para visualizar la data, sélo pueden mover
objetos en su mapa de uso.

Redimensionamiento de Objetos
Cuando Ud. ha seleccionado un objeto, puede redimensionarlo haga clic en una de sus
manillas (los puntos que rodean el objeto para indicar que ha sido seleccionado) y
arrastrarlo con el raton. Los objetos simbolo no pueden ser redimensionados. Los objetos
Texto e Imagen retienen sus formas a medida que son redimensionados. Ud. sélo puede
redimensionar objetos que se encuentren en las capas encendidas. Aquellos usuarios
autorizados para visualizar los datos s6lo pueden redimensionar objetos en su mapa como
usuario.

Oﬁciones
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Cuando seleccione un grupo de objetos, definiendo una regién de arrastre con la
herramienta flecha, Ud. tiene la opcién de usar la regién circular o rectdngular. La regién
rectangular sigue al ratén comenzando desde la esquina del rectingulo. Por otra parte, la
region circular sigue al ratén desde el centro del circulo. Ud. puede seleccionar cudl
forma ser4 utilizada haga doble clic en el icono puntero. También puede alternar los dos
tipos de regiones manteniendo presionada la tecla Control, al momento de arrastrar con la
herramienta flecha.

Si mantiene presionada la tecla Control al haga clic en el mapa, MARPLOT le preguntara
cudles capas desea seleccionar y entonces elija todos los objetos en las capas
seleccionadas tocados por el cursor con el cnal Ud. realizé la haga clic. Esto le permite
seleccionar diversos objetos en la misma region, sin importar cuéles se encuentran “por
encima” de otros, de acuerdo con el orden descendente de las capas.

Si la tecla Control se encuentra presionada al momento en que MARPLOT visualizacién
el nombre de un objeto en la parte inferior de la ventana, también se mostrar4 el niimero
de identificacién del objeto.

4.8.2 Herramienta Mano

La herramijenta mano se usa para revisar el mapa. Haga clic y arrastre con la mano.
Cuando suelte el botdn, el mapa cambiard de posicion en la direccién en que Ud. arrastre
el ratén. '

4.8.3 Herramienta de Cerrar Enfoque

La herramienta de cerrar enfoque se usa para realizar una magnificacién en un sector del
mapa a razén de un factor de dos. Cuando haga clic con la herramienta de cerrar enfoque,
el mapa es re-escalado y centrado cerca del lugar donde realizé la haga clic.

La herramienta de cerrar enfoque se usa para acercar un drea del mapa seleccionandola
como una regién rectdngular. Cuando Ud. arrastra para seleccionar un 4rea y suelta el
boton de el ratén, la vista se cambia para mostrar sélo el 4rea seleccionada. Nétese que, a
medida de que arrastra, la regién de seleccién rectdngular se contrae para igualar las
dimensiones de la ventana del mapa.

OPCIONES: Haga doble clic en la herramienta de cerrar enfoque, ubicada en la paleta de
herramientas para seleccionar si el rectdngulo es definido siguiendo el ratén desde la
esquina superior izquierda o desde el centro del rectdngulo. Mantenga presionada la tecla
Control al usar la herramienta para alternar entre las dos funciones.
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4.8.4 Herramienta de Abrir Enfoque B

La herramlenta de abrir enfoque (zoom) se usa para reahzar una apertura del campo de |
visualizacién del mapa a razén de un factor de dos. Cuando haga clic con la herramienta
de abrir enfoque, el mapa es re-escalado y centrado cerca del lugar donde realizé la haga
clic.

4;8.5 Herramienta Distancia
|

La herramienta distancia (cuyo icono es una regla numerada) se usa para medlr con el uso
de el ratén distancias sobre el mapa. Para usar esta herramienta, haga clic en el mapa y
mueva el ratén mientras mantiene presionado el botén. El movimiento de el ratén define .
un circulo, con un radio dibujado desde el cursor actual hasta la locahzacmn de la clic
inicial. El radio del circulo es desplegado en la parte inferior de la ventana del mapa, en
las unidades de medea actuales (use el meni Preferencias para cambiar ]as umdades)

MARPLOT también desphega el angulo de la linea del radlo donde' 0° es el norte-
verdadero, yel angulo se incrementa a en sentldo de las agujas del reIOJ

Si estd m1d1endo distancias muy extensas con la herra:menta dlstanc1a MARPLOT dejara
de dibujar el circulo (pero continuard d1buJando la extens1én) en el punto en que la
curvatura de Ia tierra hace que el circulo sea 1rreal

4.8.6 Herramiénta Simbolo
La herramienta simbolo s6lo esté disponible éuando una o mascapas esté’[n encendidés.

La herramienta sfimbolo (cuyo icono se parece aun s1gno posmvo ), pero mds grueso)
se usa para crear objetos simbolo (también denominados “puntos”).

Apenas haga clic para colocar el sfmbolo, aparecerd la ventana AJustes de Objetos el
objeto nuevo, el cual le permitird cambiar cualesquiera de sus ajustes. Asegtirese de tener
especial cuidado de que el objeto haya sido colocado en la capa y mapa correctos. Haga
clic Aceptar cuando esté satisfecho con las ajustes para el objeto nuevo, o Cancelar, en
caso que dec1da no crear el objeto.

4.8.7 Herramienta Rectangulo :
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La herramienta rectdngulo sélo estd disponible cuando una o més capas se encuentran
encendidas, y se usa para crear objetos rectdngulares. Nétese de que el objeto rectangular
siempre estard orientado de manera de que sus lados sean verticales u horizontales. Para
crear un objeto de cuatro caras que es girado, debe usar la herramienta poligono para
crear un objeto poligono.

Ud. crea el rectdngulo haga clic con la herramienta rectidngulo en el mapa y mueve el
ratén. Apenas suelte el botén de el ratén, aparecerd la ventana Ajustes de Objetos, para el
nuevo objeto, a fin de permitirle que cambie cualesquiera de sus ajustes. Deberia tomar
especial advertencia en asegurarse de que el objeto ha sido depositado en la capa y mapa
correctos. Haga clic Aceptar cuando esté satisfecho con las ajustes del objeto nuevo o
Cancelar, en caso que, decida no crear el objeto.

OPCIONES: Al dibujar el rectdngulo, Ud. puede tratar la clic inicial de el ratén ya sea
como la ‘esquina superior izquierda o el centro. Ud.. puede usar la tecla Control para
alternar entre las dos, y puede fijar una o la otra como preferencia por defecto haga doble
clic en el icono herramienta del rectingulo. También, si mantiene. presionada la tecla
MAYAS al arrastrar el rectdngulo, este se contrae hasta convertirse en un cuadrado.

4.8.8 Herramienta Circulo

La herramienta circulo s6lo estd disponible cuando. una o més capas se encuentran
encendidas.

Se usa la herramienta circulo para crear objetos circulares.

Ud. crea el circulo haga clic con el ratén la herramienta circulo en el mapa y luego
moviéndolo. Apenas suelte el botdn de el ratén, aparecerd la ventana Ajustes de Objetos
para el nuevo objeto, a fin de permitirle que cambie cualquiera de sus ajustes. Asegiirese
de tener especial cuidado en que el objeto ha sido depositado en la capa y mapa correctos.
Haga clic Aceptar cuando esté satisfecho con las ajustes para el objeto nuevo o Cancelar,
en caso de que, después de todo, decida no crear el objeto.

OPCIONES: Al dibujar el circulo, Ud. puede tratar la clic inicial de el rat6n ya sea como
la esquina superior izquierda o el centro. Ud. puede usar la tecla Control para alternar
entre las dos y puede fijar una o la otra como preferencia por defecto haga doble clic el
icono circulo

4.8.9 Herramienta Polilinea

La herramienta polilinea sélo estd disponible cuando una o mis capas se encuentran
encendidas.
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Se usa la herramlenta pohhnea para crear obJetos pohhnea los cual« s son cuerdas de
‘segmentos de hneas conectadas que se usan para representar objetos tales COmO caminos
“’o rios. }
Ud. define la polilinea segmento por segmento, haga clic en el punto' extremo de cada
segmento. Haga doble clic al final del punto extremo para terminar de crear la polilinea.
La pohlmea termma en el lugar donde haga doble clic. ‘

Apenas haga doble clic, aparecerd la ventana Ajustes de Objetos para el nuevo objeto a
fin de permitirle que cambie cualquiera de sus ajustes. Asegtrese de que el objeto ha sido
colocado en la capa y mapa correctos. Haga clic Aceptar cnando esté satisfecho con las
ajustes para el ob_]eto nuevo o Cancelar, en caso que decida no crear el objeto

Use la herram1enta flecha, no la herra:menta pohlmea, para mover los puntos vértice de
un objeto pohhnea emstente
Recomendacmn Si se olvida haga doble clic en el tltimo punto de su pohhnea puede
terminar la pohlmea sin definir algin punto nuevo, haga clic el icono herramienta
pohlmea (Ud sélo lo puede hacer una vez que haya definido por lo menos dos puntos

4.8.10 Herramienta Poligono - |

La herramienta poligono sélo estd disponible cuando una o mds capas se encuentran
encendidas. ‘
" . o o ' o ' . o N ' | ' '

Se usa la herramienta polilinea para crear objetos poligonales (figuras cerradas, multi-
caras).

Ud. define el poligono segmento por segmento, haga clic en el punto extremo de cada
segmento. Haga doble clic al final del punto extremo para terminar de crear el poligono.
El segmento final que conecta el punto extremo final con el punto de inicio del poligono
se rellena autométicamente.

Apenas haga doble clic, aparecerd la ventana Ajustes de ObJetos para sel nuevo objeto a
fin de permitirle que cambie cualesquiera de sus ajustes. Asegirese de que el objeto ha
sido colocado en la capa y mapa correctos. Haga clic Aceptar cuando e:te satisfecho con
las ajustes para el objeto nuevo o Cancelar, en caso de que demda no crear el objeto.

v ‘\

Use la herram1enta flecha, no la herramienta pohgono para mover los puntos vértice de
un objeto poligono existente.
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RECOMENDACION: Si se olvida haga doble clic el dltimo punto de su poligono, puede
terminar el poligono sin definir algin punto nuevo, haga clic en el icono herramienta
poligono (Ud. sélo lo puede hacer una vez que haya definido por lo menos tres puntos
extremos verdaderos). A -

4.8.11 Herramienta Texto

La herramienta texto sélo estd disponible cuando una o més capas se encuentran
encendidas. :

Se usa la herramienta polilinea para crear objetos de texto con el fin de etiquetar sus
mapas.

Haga clic en el mapa con la herramienta texto para especificar el centro del nuevo objeto
texto.

Apenas haga doble clic, aparecerd la ventana Ajustes de Objetospara el nuevo objeto, a
fin de permitirle que cambie cualesquiera de sus ajustes. Para los objetos nuevos,
MARPLOT dispone de la ventana Editar Texto, el cual le permite ingresar algiin texto.

Asegiirese de que el objeto ha sido colocado en la capa y mapa correctos. Haga clic

Aceptar cuando esté satisfecho con las ajustes para el objeto nuevo o Cancelar, en caso
que decida no crear el objeto.
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5.1 Como afiadir mapas

Introduccion

Un mapa en el sistema MARPLOT es una carpeta (directorio) que contiene archivos de
capas. Los archivos de capas tienen nombres que terminan con las extensiones “.LYR,”
“SUM,” y “.OBJ”. (En algunos casos también hay nombres que terminan con las
extensiones “.SM2” y “NNX".)

El sistema MARPLOT automiticamente afiade a su lista de mapas cualquier carpeta
(directorio) de mapas que esté dentro de la carpeta (directorio) del sistema MARPLOT en
el momento de comenzar una sesién con el sistema MARPLOT.

El sistema MARPLOT conserva una lista de los mapas que son almacenados en otros
lugares que no son el archivo XTRAMAPS.PLT del ‘sistema MARPLOT. Cuando se
comienza una sesién en el sistema MARPLOT, el sistema aflade a su lista de mapas
cualquier mapa en su archivo que todavia sea vilido. (Por ejemplo, los mapas en el
archivo XTRAMAPS.PLT son invélidos si estdn en un disco removible que no estd en
operaci6én actualmente, o si se le ha cambiado el nombre a un directorio o carpeta que
forma parte de la senda hacia el mapa.)

Si se tiene una carpeta CDMAPS que contiene los archivos apropiados, el sistema
MARPLOT afiadird autométicamente los mapas de un disco compacto LandView tan
pronto como reconozca que el CD ha sido introducido en el sistema.

Asi que existen varias opciones para afiadir los mapas del sistema MARPLOT al sistema
propio. A continuaci6n se exploran estas opciones en cuatro secciones. Las primeras dos
secciones se refieren a como usar mapas tomados de una fuente que no es un disco
compacto. Las otras secciones explican el uso de mapas tomados de discos compactos.

Nota: Véase la seccion 3.4.2. para mayor informacién acerca de como afiadir mapas a un
sistema.

Como copiar un mapa a la carpeta (directorio) del sistema MARPLOT

Si hay espacio en el disco duro en donde se guarda el programa del sistema MARPLOT y
si el mapa es lo suficientemente importante como para usarlo regularmente, es
conveniente conservarlo dentro de la carpeta del sistema MARPLOT. Sélo es asunto de
copiar la carpeta del mapa a la carpeta del sistema MARPLOT. Los usuarios del
ambiente Macintosh pueden hacer esto arrastrando la carpeta del mapa a la carpeta del
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sistema MARPLOT, usando la opcién Buscar. Los usuarios del ambiente Windows
pueden arrastrar €l directorio del mapa (generalmente localizado en el manejador A:) al
directorio del sistema MARPLOT (generalmente localizado en el manejador C:), usando
la opcién Explorador o la opcién Mi Escritorio.

| 6X Explonng Marplot 7

Aloha Helps Name: Dk : i : 3
I%F@ aloha Manual ) File Fulder
&-E3 Apple File Folder ~ 5/11/98 21
B-E3 Cameo File Folder ~ 4/3/98 4}
;: gamg A Fri File Folder
eya | File Folder
@-‘1 : File Folder
:_ 033 File Folder
& Cdmaps File Folder

(&9 Friends File Folder
{59 Pwc_map . MSC File 5/14/98

{5 Searches Counties.txt 190KB TextDoc.. 4/28/95 :
5 Usemap $254 ] Finder.dat KB DATFle  6/16/984%
-~ & Views i ) . KB PLTFile - sxzz;ss% 1
-5 Xtramaps : R

Es necesario re-iniciar el sistema MARPLOT para poder ver y usar el nuevo mapa.
| ! . ‘1

! R ‘ : ‘ o I
Como usar la opcién Encontrar Nuevo Mapa para encontrar un mapa en el disco

duro

|

Supdngase que el mapa es demas1ado grande para guardarlo en el mismo disco duro
donde se encuentra el sistena MARPLOT, y se ha copiado en otro dlSCO duro donde
usted desea conservarlo. O quizd desea conservarlo en el mismo disco duro donde estd el
sistena MARPLOT, pero no en la misma carpeta. (Es posible que quiera usar la carpeta
XTRAMAPS para “ocultarlo”.) Quiz4 desee guardar el mapa en un disquete removible e
insertar el d.lsquete antes de iniciar una ses16n con ¢l sistema MAPRLOT en donde el

mapa serd usado. En todos estos casos es necesario usar la funcién I incontrar Nuevo
Mapa para mdlca.rle al sistema MARPLOT donde se locahza el mapa.

anero copxe el mapa al lugar donde 10 quiere colocar' luego 1mc1e el sistema
MARPLOT.

Desde el recuadro de didlogo Lista de Mapas, dele un clic a Encontrar Nuevo Mapa.

109




Capitulo 5: Ejemplos

§ 3 ap . { Entso
4 DISTRICT OF COLUMBIA, DC C:\Marplot\00TA EnUso

KING COUNTY, WA C:\Marplot\0334 EnUso

MEXICO FAMEXICOA k No SeEncontté 22?
1 PRINCE WILLIAM COUNTY, VA C:AMarplot\PWC_MAP\ EnUso

18

Usuatio mapas C:A\Marplot\USERMAPA EnUso

El sistema MARPLOT hace surgir un recuadro de didlogo con archivos regulares. (Si un
disco compacto de LandView II es insertado, entonces el sistema MARPLOT pregunta si
desea un mapa localizado en el disco compacto o en otro lugar. En el casa que nos ocupa,
estamos buscando un mapa localizado-en otro lugar.)

Use el recuadro de didlogo de archivos regulares para localizar la carpeta (directorio) del
nuevo mapa. Resalte el archivo NAME.MAP. (En el ambiente Macintosh es posible que
este nombre lleve el sufijo “;1”.) Luego dele un clic en la opcién Abrir. (Los usuarios
del ambiente Windows deben darle un clic en 1a opcién Aceptar.)
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sta de Mapas 1 —
q ST, n =y ey i 3 ,;;ﬁ =

PN 1 5
, D:ACAMSPAN\CAMEOMAPA
i DISTRICT OF COLUMBIA, DC C:AMarplot\0014
H KING COUNTY, WA C:AMarplot\G33\
4 MEIZO FAMERICON i
] PRINCE WILLIAM COUNTY, VA C:AMaplot\PWE_MAPA EnUso
H Usuario mapas CAMarplotiUSERMAP

Volvxendo al reqwgp.d:o de didlogo Lista de Mapas podemos notar que el nuevo mapa ha

sxdo afiadido a la lista. En este momento se da un clic a Aceptar oalr a Mapa para ver
mmedlatamente el mapa que se ha afiadido.

El sistema MARPILOT guarda la senda hacia el nuevo mapa en su archivo
XTRAMAPS.PLT y recordar4 el mapa hasta que se use la opcion Quitar en el recuadro
de didlogo Lista de Mapas. .

Como usar los mapas del disco compacto LandView

El programa LandView es una base de datos elaborada para computadoras que funcionan
en el ambiente Windows y que usa los mapas del sistema MARPLOT. (Para leer los
discos compactos formateados en el ambiente DOS, los usuarios de Macintosh
necesitardn la extensioén del sistema Foreign File (carpeta extranjera) y | los archivos ISO
9660 File Access para esa extensién. Estos deben ser suplidos con lcl computadora o
adquiridos de Apple Computer Inc.)

Nota: Para aprovechar al ‘méximo las func1om=s espec1a11zadas del 51stema MARPLOT en
cuanto a los discos compactos de LandView, usted debe tem=r los archivos
COUNTIES.TXT 'y STATES.TXT en su carpeta (duectono) del sistema MARPLOT.
Estos archlvos son distribuidos con el 31stema MARPLOT. También debe tener en su
carpeta del sistema MARPLOT una carpeta CDMAPS, contemendo 11 arch1vos con
nombres de la forma “LV2CDMO01.TXT.” Estos también son d1str1bu1dqs con el sistema
MARPLOT.

Si ya tiene los archivos necesarios en la carpeta CDMAPS, al insertar el disco compacto

de LandView en su manejador de discos compactos, el 31ste[na MARPLOT
automdticamente cargard todos los mapas que estdn en el disco compacto. (Nota: Si
usted mserta el dxsco compacto mientras esta efectuando una ses1on con el sistema
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MAPRLOT, el sistema debe volver a trazar la vista antes de reconocer el disco
compacto.)

Los mapas'que han sido cargados pueden ser trazados directamente del disco compacto.
Dependiendo de la velocidad de su computadora, de la velocidad de su manejador de
discos compactos, y del tamafio del drea que estd viendo, pudiera ser que los mapas no
son trazados a una velocidad aceptable. Si el proceso de trazar los mapas directamente de
los discos compactos resulta demasiado lento para sus propésitos, entonces puede optar
por bajarlos al disco duro para agilizar el proceso ¢ incrementar productividad, tal como
se explica en la siguiente seccion. '

Cuando se hace surgir el recuadro de didlogo Lista de Mapas, se puede ver la lista de
todos los mapas en el disco compacto, junto con los mapas en la carpeta del sistema
MARPLOT y los mapas en la carpeta XTRAMAPS.PLT.

g OLINT™Y,

&} ADAMS COUNTY. 1D
2! ADAMS COUNTY, WA
S ALBANY COUNTY, WY
<1 ASDTIN COUNTY, WA

| BAKER COUNTY, OR EAGIN00TA
BANNOCK COUNTY, 1D E:\1B\O05\
5| BEAR LAKE COUNTY,ID ENB\O07
BEAVERHEAD COUNTY, MT EA30VOOTA

0 00 W W oo~ W wam

Cuando los mapas de un disco compacto han sido cargados, frecuentemente es preferible
ver la lista de mapas organizada por carpeta en lugar de por nombre. Para lograr esto,
dele un clic sobre ¢l circulo que estd cerca de donde dice “Carpeta”. Ahora se puede ver
la lista de los mapas agrupados en la carpeta del sistema MARPLOT. Ya que el disco
compacto de LandView II estd organizado jerdrquicamente para cada estado, los mapas
de un estado determinado aparecen juntos.
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Lista de Mapas

RICT OF £CL
] KING COUNTY, WA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
C:AMampiot\USERMAPA
DACAMSPAN\CAMEOMAP\

STATES EALVA

ADA COUNTY. ID ENTB\DOTA
ADAMS COUNTY. ID E:NTE\DO3\
BANNOCK COUNTY. ID E:\16\005\

BEAR LAKE COUNTY. ID

T

Una vez que se ha insertado un disco compacto del sistema LandView y los mapas han
sido copiados al sistema MARPLOT, éstos est4n listos para ser usados. Al navegar en el

- mapa, los mapas en el disco compacto de los diferentes condados seran trazados (siempre

y cuando las capas apropiadas de TIGER sean mostradas.) |

El mapa denominado “Estados” es especial. Contiene una serie de capas diversas que
incluyen algunos sitios regulados por la Agencia para la Proteccién del Ambiente (EPA) y
aspectos claves de la geografia de los Estados Unidos, tales como los distritos
congresionales, las demarcaciones de las comarcas del censo y de los codigos postales.
Cada capa en el mapa STATES cubre el drea de todos los estados incluidos en un disco
compacto determinado. Se puede ver la lista completa de las capas del mapa STATES al
mirar en el recuadro de didlogo Lista de Capas. Las capas del mapa STATES tienen
nombres escritos con maydsculas. Vea la informacién que acompafia sus discos
compactos del sistema LandView para mayor informacién acerca de estas capas.

Nota: Es mejor no copiér el inapa STATES al disco duro, i)ues contiene demasiadas
capas y cada disco compacto del sistema LandView tiene un mapa STATES, lo cual
puede crear confusion si se intenta copiar més de un disco compacto.

Como usar Encontrar un Nuevo Mapa para copiar un mapa de un disco compacto
de LandView :

Existen varias razones para copiar mapas de un disco compacto al disco duro:
* Lamayorfa de las operaciones que se hacen con los mapas (tales como trazar,

dar clic y buscar) son més rdpidas cuando los mapas estin grabados en el disco
duro.
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* Si es necesario editar los mapas para corregir errores o para afiadir aspectos
que faltan, hay que hacerlo desde el disco duro, porque los mapas en los
discos compactos no pueden ser editados.

* Si usted quiere usar s6lo algunos mapas del disco compacto, no querrd perder
el tiempo esperando a que el sistema MARPLOT cargue todo el disco
compacto al inicio.

» Otra situacion en la que es conveniente copiar de un disco compacto al disco
duro es cuando se han tomado prestados los discos compactos del sistema
LandView y se desea copiar ciertos mapas antes de devolverlos.

Hacer copias o “bajar” mapas de un disco compacto del sistema LandView requiere el
uso de dos botones en el recuadro de didlogo Lista de Mapas.

Es importante recordar que cuando se inserta un disco compacto del sistema
LandView(dando por contado que se tienen los archivos apropiados de la carpeta
CDMAPS), el sistema MARPLOT automdticamente “baja” todos los mapas del disco
compacto a la Lista de Mapas.

SKAMANlA CUUN'IY WA : 8
AGHOMISH COUNTY, W E:GMETY
i SPOKANE COUNTY,WA EAB3\0B3\ EnUso
}| STEVENS COUNTY.WA EAB3\065\ EnlUso
§ THURSTONCOUNTY,wA EASIN06T EnUso

H WAHKIAKUM COUNTY, WA EAS\OES\ EnlUso
£} WALLA WALLA COUNTY, WA EASAO7IA EnUso
4 WHATCOM COUNTY, WA EABNOTA
 WHITMAN COUNTY, WA EASNOTHA

YAKIMA COUNTY, WA

Supongamos que desea “bajar” el mapa del Condado Snohomish, WA (el cual se
encuentra resaltado en la lista anterior) del disco compacto al disco duro.

Primero, es necesario quitar el condado Snohomish de la Lista de Mapas, ya que la Lista
de Mapas tiene ese condado localizado en el disco compacto y se quiere bajar al disco
duro. Para lograr esto, haga resaltar el condado y dele un clic a Quitar en la Lista de
Mapas. Después de darle un clic en la opcién Aceptar cuando aparece la advertencia de
MARPLOT, vera que el mapa ha sido quitado de la lista.
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SKAMANIA COUNTY, WA
3 SPOEANE COUNTY, Wi EAS I
B STEVENS COLNTY. WA E:\S3\065\
THURSTON COUNTY, WA EAS3\067\

WAHKIAKUM COUNTY, WA EAB3\0634

”. 18 WALLAWALLA COUNTY, WA EAS3\O71N
WHATCOM COUNTY, WA EADINOZA
WHITMAN COUNTY, WA E:\S3\075\
YAKIMA COUNTY, WA [Lxilirg,

En seguida, déle un clic a Encontrar Nuevo IVJIépa.

Entonces, el sistema MARPLOT reconoce que un disco compacto del sistemna LandView

estd presente y quiere saber si se desea usar este disco o buscar el mapa en otro sitio.
Dele un clic a CD.

o a [ S w ' " ettt B AT P . o ot Lol Il : i u:\‘“h‘ L oy ' L b

Buscar Mapa Nuevo

El sistema TAK LOT desplegard ahora uha lista de los estados y‘ condados contenidos

eh el dischwcompacto. Haga resaltar el nombre del estado que desea en la lista de la

izquierda. Luego, haga resaltar el nombre del condado que quiere en la lista que aparece
a la derecha. Dele un clic al botén Seleccionar.
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-
?;

% CLARK COUNTY
151 COLUMBIA COUNTY

T Y S N B R L o AN

%\

S N A 3

El sistema MARPLOT entonces quiere saber si desea usar un mapa del disco compacto o
si quiere bajarlo. Fijese que el sistema MARPLOT despliega el tamafio del mapa para
ayudarle a decidir a donde lo quiere bajar.

Generalmente, lo mds ficil y directo seria bajar el mapa a la carpeta de MARPLOT, pero
si no hay suficiente espacio en el manejador donde se encuentra el sistema MARPLOT,
se puede bajarlo a otro manejador. Ademds, si s6lo desea usar el mapa periédicamente,
lo mejor serd ponerlo en otro lugar que no sea la carpeta del sistema MARPLOT, tal
como la carpeta XTRAMAPS. : '

Al darle un clic en el bot6n Bajar, el sistema MARFLOT baja los archivos del mapa. -
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De regreso en el recuadro de dlélogo de la Llsta de Mapas, el nuevo mapa esta 1nclu1do
nuevamente en la lista, sélo que esta vez estd localizado en el disco duro. Cuando el
disco compacto sea devuelto a su estuche, el mapa que ha sido bajado aun seguird siendo
parte de su sistema. Ademds, cuando en el futuro se use este mismo disco compacto, la
copla del Condado de Snohomish, WA que ha sido bajado, tendr4 preferencia sobre la
¢opia existente en el disco compacto.

F:AMEXICO No Se Encontré 722
DISTRICT OF COLUMBIA, DT C:\Marplot\001\ EnlUso
KING COUNTY, WA C:\Marploth033\ EnUso
PRINCE WILLIAM COUNTY. VA C:\Marmlot\PWG,_MAP\ EnUso
CAMAplotSNOHOMIS, EnUso
C:AMarplot\USERMAPA EnlUso
: DACAMSPANACAMEDMAR EnUso
t STATES EALV2A EnUso
& ADA COUNTY,ID :
5 ADAMS CDUNTY ID

5.2  Como hacer una biisqueda y la Coleccién de Biisqueda

En el paseo guiado del capitulo 3, usted pudo darse cuenta sobre lo qué tiene que hacer
para buscar ciudades, carreteras, intersecciones, y los rangos de las direcciones. En esos
casos, intentamos encontrar objetos de mapas por nombre. Esa misma técnica se puede
utilizar para encontrar otros objetos por nombre. Por ejemplo, para encontrar la
Universidad de Washington en el condado King, se pueden buscar objetos que comiencen
con ‘umv en la capa Misceldneos del mapa del condado King (o simplemente los
“Mapas en Vista” si usted estd mirando el condado King en ese momento. )

En este e_)emplo, en vez de buscar primariamente por nombre explora.remos los

 mecanismos diferentes que el sistema MARPLOT provee para buscar distancias

geogréficas. Podemos hacer preguntas como: “;Cuéntos objetos hay en la capa “A” en
una milla a partir de un punto determinado?” o “Dentro de los objetos encontrados en la
tltima biisqueda, ;cudles quedan dentro de la zona de amenaza?”

La manera més simple de buscar dentro de cierta drea o distancia en el sistema
MARPLOT, es arrastrando la herramienta flecha (la flecha de la barra de herramientas)
sobre el mapa, temendo el boton del ratén presionado. Al arrastrar la flecha, se va
definiendo una region, ya sea rectangular o circular. (Se puede escoger la forma en el
recuadro de didlogo Preferencias.) Cuando se suelta el botén del ratén, el sistema
MARPLOT pregunta cudl de las capas se desea seleccionar. (Sélo las capas que se
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muestran estdn disponibles.) Entonces el sistema selecciona todos los objetos de las
capas que se han escogido y que quedan dentro de la regién definida. Incluye objetos que
quedan parcialmente dentro y parcialmente fuera de la regién.

Por ejemplo, los mapas de Washington, D.C. incluyen objetos simbolos que se
encuentran en la capa Misceldneos, los cuales representan muchos de los edificios
Federales y museos en el 4rea. Supongamos que se desea saber cuales de estos edificios
estdn localizados a media milla del Capitolio. Se usa el recuadro de didlogo Preferencias
para fijar la flecha de tal manera que al ser usado trace un circulo. Luego se le da un clic
en el centro del Capitolio y se arrastra la flecha hasta que el radio del circulo marca 0.5
millas, tal como est4 indicado en la linea permanente de la parte inferior de la ventana del
mapa.

I B

ARPLO
Crie W

ke

R e e
Cuando se suelta el botén del ratén, el sistema MAARPLOT pregunta cuél de las capas
visibles se desea seleccionar. Se coloca la marca de seleccionar sobre la opcién
Miscelaneos y se le da un clic en Seleccionar.
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T

eleccionar

CAMEQ Escuelas
CAMEQ Hospitales
CAMEQ Incidentes
CAMEQ Instalaciones
CAMED Transportacion

Capa Temporal
Caneteras [principal]
Cenarios del CAMED
Fenocariles
Lugares

v Misgelaneo

El sistema MARPLOT selecciona todos los objetos de la opcién Misceldneos
que quedan dentro del circulo definido y nos avisa que fueron seleccionac"los 102 objetos.

i
i)

El sistema MARPLOT encontré no solamente los objetos solicitados (simbolos), sino
también otros objetos en la capa Misceldneos localizados dentro del radio marcado. En
este caso, los terrenos alrededor del Capitolio estdn representados como pequefios objetos
poligonos llamados “Landmarks” (puntos de referencia) y un objeto poligono mayor
llamado “The Mall”.
Nos podemos dar cuenta exacta de los objetos que fueron seleccionados, usando la opcién
Copiar Coleccién de Biisqueda en el menii Lista. Esta accién hace que todos los objetos
. . . f v | . L . i o \ | . . d
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que actualmente estdn seleccionados en el mapa sean copiados a la Coleccién de
Biisqueda y substituye cualquier Coleccién de Biisqueda previa. Tan pronto los objetos
sean copiados, el sistema MARPLOT desplegari el recuadro de didlogo Coleccién de
Bisqueda. '

Canron Building
Dept of Labor
Dirksen Bulding
East Gallery

Food & Drug Admin
Hart Building

Health & Human Services

Buasquedas Becopiladas

DISTRICT OF COLUMBIA, DC

‘DISTRICT OF COLUMBIA, DC

DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF COLUMBIA, DC

DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF COLUMBIA, DC

4 ¢ Library of Congress Madison An

Para saber donde se localiza alguno de los objetos en la Coleccién de Busqueda, lo
hacemos resaltar en la lista y le damos un clic a Mostrar en el Mapa. Ahora el sistema
MARPLOT despliega el mapa sélo con los objetos seleccionados. Aun cuando sélo un
objeto es seleccionado, la Coleccion de Bisqueda queda sin cambiar; todavia contiene los
mismos 102 objetos encontrados.
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Veamos ahoréi algunos de los ejemi:lds ae Bﬁsqﬁeﬂa pc;r &istancia geogréfica, usando el
recuadro de dialogo Criterio de Biisqueda.
El ferrocarril Conrail pasa pbr la orilla sur de “The Mall”,‘ ‘Supongamc»‘s que queremos

identificar en nuestro mapa los edificios gubernamentales que quedan a 800 pies a partir
de cualquier punto de las vias del ferrocarril.

1 |
1 i
1
| |
i |
|
' |
'
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Podemos hacer esto seleccionando el objeto “ferrocarril Conrail” y seleccionando la
opcién Biusqueda del ment Lista. Buscamos objetos que se encuentran dentro de los 800
pies del objeto actualmente seleccionado (en este caso, las vias del ferrocarril que
acabamos de seleccionar en el mapa). Seleccionamos Buscar en la capa Misceldneos.

S

el(los) objeto]s) acitualm
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Después de efectuar algunas operaciones, el sistema MARPLO’I desplegara los
resultados de la biisqueda en la Coleccién de Bisqueda. De nuevo, obsewamos varios
poligonos Junto con los ob_]etos puntos que nos mteresan

Basquedas Recopﬂadas

biscel
DISTRICT OF COLUMBIA DC
(X EastPotomac Park i DISTRICT OF COLUMBIA, DC
+  Federal Aviation Admin i DISTRICT OF COLUMBIA, DC
qd * Federal 0. No. 6 i DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICY OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF COLUMBIA, DC
DISTRICT OF CDLUMBIA DC

Como tltimo ejemplo de biisqueda, supongamos que tenemos una base de datos de
hospitales en el Condado King, del estado de Washington. Queremos obtener una lista de
los hospitales que estén, ya sea, en la ciudad de Seattle 0 en la ciudad de Bellevue la cual
desde Seattle s ‘
hospltales podemos mostrar sélo la capa Plares (Lugares) del mapa del Condado King, y
Tuego seleccionar las ciudades de Seattle y Bellevue, d4ndoles un clic rmmtras se sostiene
presmnada la tecla Mayusculas.

Imagen

 1a capa Hospitales que estdn dentro de los objetos seleccmnados actualmente en el
mapa (en otras palabras los pohgonos de las dos ciudades.)
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Criterio de Bdsqueda

CAMEQG incidentes
CAMEDO Instalaciones
CAMEO Transportacion
Capa Temporal
Carreteras
- |Cenarios del CAMEO
Census Block Groups
CON_DIST
COUNTIES
Ferrocarmiles
Grupos Censales
ST, TR

Entonces, el sistema MARPLOT hace una lista de los hospitales encontrados en la
Coleccién de Bisqueda. Si planeamos usar frecuentemente este grupo de hospitales,
podemos evitar el tener que rehacer la bisqueda, guardando la.Coleccién de Bisqueda en
el disco duro. El sistema MARPLOT permite especificar el archivo en el que se va a
guardar. Es aconsejable conservar las Colecciones de Biisqueda guardadas en la carpeta
(directorio) Biisquedas, la cual es provista por el sistema MARPLOT especificamente
para este fin. (Cada usuario en el modo multi-usuario del sistema MARPLOT tiene su
propia carpeta de Bisquedas.)

En una sesién futura con el sistema MARPLOT, podemos recuperar la Coleccién de
Biisqueda guardada, seleccionando la opcién Mostrar Coleccién de Biisqueda del ment
. Lista, ddndole un clic en el botén Cargar Coleccidn y seleccionando el archivo de los
hospitales que hemos guardado.
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CENTRAL HOSPITAL
Chec Medical Center
Harborview

HEALTH CARE PLUS

tinth S=attle Hacprral

CAMED Hospitales
CAMED Hospitales
CAMEQ Hospitales
CAMEQG Hospitales
CAMEQ Hospitales
CAMED Hospitales

Mapa del Usuario
CAMEO Map
Mapa del Usuario
Mapa del Usuario
CAMEO Map

Mapa del Usuarnc

Cap
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Es necesario recordar que la Coleccién de Busqueda no guarda los propios objetos, sino
una referencia a los objetos. Asi que si se guarda un objeto como parte de una Coleccién
de Busqueda y luego se borra el objeto del mapa, no se puede volver a recuperar el objeto
al cargar la Coleccién de Bidsqueda. Si se carga una Coleccién de Busqueda que contiene
referencias a objetos borrados, el sistema MARPLOT despliega un mensaje de
advertencia, explicando que esos objetos no son vilidos.

5.3 Como aiiadir y modificar objetos

Mientras que algunos usuarios del sistema MARPLOT usarén los mapas tal como est4n,
tnicamente para verlos y hacer busquedas en ellos, muchos usuarios deseardn hacer
modificaciones y adiciones a los mapas. Estas pueden ser desde pequefias modificaciones
grificas de objetos ya existentes hasta la inclusién de bases de datos completas sobre
informacién geografica.

En esta secci6n se dan ejemplos para la creacién y modificacién de seis de los siete tipos
de objetos del sistema MARPLOT: los puntos, los rectingulos, los circulos, las
polilineas, los poligonos, y los nombres de textos. La funcién de los objetos imdgenes se
demuestra en la seccién 5.5. En la seccién 5.4 se muestra qué hacer para ejecutar
ediciones detalladas en carreteras, las cuales son un tipo de objetos polilineas.
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Como quitar el seguro de las capas y el permiso del usuario para hacerlo

Cada vez que se desee modificar o afiadir objetos, s necesario quitar el seguro de la capa
o las capas que van a ser editadas. El sistema MARPLOT inicia cada sesién con todas las
capas aseguradas. ES una buena costumbre quitar el seguro de sélo una capa a la vez,
excepto en aquellos casos cuando se tenga que trabajar con dos o tres capas a la vez,
como cuando se mueven objetos de una capa a otra. Una capa debe ser reasegurada tan
' pronto como se termine de hacer cambios en ella. Esto reduciri el riesgo de cometer
errores al editar, tales como arrastrar un objeto cuando lo que se quiere es darle un clic
para seleccionarlo.

Si el sistema MARPLOT que usted usa estd preparado para servir en el modo multi-
usuario, su administrador determinar4 si usted tiene acceso al nivel editar o si sélo se le
permite consultar los mapas. Si usted ha sido provisto de acceso al nivel editar, puede
quitar el seguro de casi cualquier capa y modificar cualquier objeto en cualquier capa de
casi cualquier mapa del sistema. (Ciertas capas y ciertos mapas pueden ser “propiedad”
de otra aplicacion. Todos los usuarios tienen restricciones en el tipo de ediciones que
pueden ejecutar en esos mapas.) Si usted sélo tiene acceso al nivel de consulta, aun asi es
posible quitar el seguro de cualquier nivel, pero s6lo puede hacer modificaciones y
adiciones a su mapa de uso personal. Por ejemplo, se puede quitar el seguro de la capa
“Calles”, pero sélo podr4 afiadir y modificar las carreteras en su mapa de uso personal y
no en los mapas de condados derivados de TIGER, los cuales se comparten con otros
usuarios del sistema MARPLOT.

Si el sistema que se usa no estd en el modo multi-usuario, cualquier persona que use el
sistema tiene acceso al nivel editar.

Como cambiar el patrén del relleno en los poligonos de las cindades

Supongamos que se desea imprimir el mapa del Condado Prince William que muestra
sOlo la capa Places (Lugares), esto es, las ciudades y los pueblos, ademds de los limites
del condado mismo. Cuando los mapas del sistema MARPLOT se generan de los datos
TIGER, el traductor del programa le asigna al azar colores y patrones del relleno para
cada poligono de ciudad o pueblo. Es posible que ocasionalmente a dos pueblos se les
asigne el mismo color para rellenar el patrén, lo cual dificulta distinguirlos visualmente.
El problema resulta peor cuando se imprimen los mapas en blanco y negro, pues sélo el
patrén rellenado puede hacer que los poligonos sean distinguidos si no se cuenta con una
impresora a color. Observando la imagen sigujente, podemos ver que los pueblos
adyacentes de Montclair y Dale City tienen asignados el mismo patrén del relleno.
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Camblemos el patron del relleno de Dale Clty para d1st1ngu1rlo con mas clandad del de
Mpntclau ‘Rﬁra lograr esto, pnmero se debe quitar el seguro de la capa Places (Lugares).

. o lagamos surgir en la pantalla el recuadro de didlogo Lista de Capas, usando la opcién
o Llsta de Capas en el menu L1$ta. ‘

HAZ_WASTE_FACIL
HYDRO_AREAS
INDIAN_LANDS

NAYASNANAY

AYANASAS

Démosle un clic en la capa Places (Lugares) para quitarle el seguro, y luego otro clic a
Aceptar. Sino contamos con acceso al nivel editar, el sistema MARLOT nos permitird
qmtar el seguro de Ia capa de todos modos, pero nos dard un mensaje rec,ordandonos que

o
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s6lo podremos hacer cambios en la capa Places (Lugares) de nuestro mapa de uso
personal, y no en los compartidos como el del condado Prince William.

Al regresar a la ventana del mapa, podemos observar que la lista de herramientas que se
encuentra en la orilla izquierda de la ventana ha sido extendida para ofrecer herramientas
utiles en la creacion de objetos. Donde una o mas capas son desaseguradas, el sistema
MARPLOT ofrece estas herramientas. En este caso, sin , embargo, no estamos
interesados en crear nuevos objetos, sino s6lo modificar los que ya existen.

Démosle un clic en el poligono Dale City para seleccionarlo.

Ahora seleccionamos la opcién Ajustes de Objeto en el menid Objetos. En seguida se nos
presenta el recuadro de didlogo Ajustes de Objeto para Dale City.
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Ya que la capa Places (Lugares) esté sin seguro, todas las opciones en este recuadro de
didlogo estdn “activas”, lo cual nos permite fijar los diferentes atributos del objeto: su
nombre, el mapa y la capa, su clasificacién, sus ajustes graficos, etc. Si la capa Places
(Lugares) estuviera asegurada, o si s6lo se tuviera acceso al nivel consultar, el recuadro
de didlogo desplegaria la misma informaci6n, pero todas las opciones permanecerian en
color gris, indicando que no se pueden cambiar.
Para cambiar el color del relleno para Dale City, le damos un clic en el recuadro Patrén
del Relleno y escogemos uno de los patrones ofrecidos, ddndole un clic.
| .
P ' | [
. | ;
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Ajustes de Objeto

oA

be. " IDale City COP _

El mapa es trazado de nuevo, y ahora podemos observar que Dale City estd marcado con
un nuevo patron. ' ' -

" MARPLOT
e .

po
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Si. le damo - un acercamlento al cumulo de‘pueblos cerca del centro del condado nos

daremos cuenta de que hay tres pueblos adyacentes que tienen el musmo patrén del
rellieno.

Capa.Places ERINCE WILLIAM COURTY,
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Podriamos utilizar el mismo método anterior para cambiar el patrén de dos de los
pueblos. Para lograr el mismo resultado, podemos tomar un atajo (camino més corto).
Esto se logra usando la opcidn grifica en el mend Objetos. Seleccionamos Bull Run y
luego escogemos un nuevo patrén del submenti Patrén del Relleno.

El mapa es trazado nuevamente, y el nuevo patrén del relleno es mostrado en la pantalla.
Lo mismo podemos hacer en Sudley, escogiendo un patrén diferente esta vez.

Al terminar de editar la capa Places (Lugares), debemos asegurarla de nuevo.
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Como crear diferentes ‘tiﬂpo‘s de objetos

Usando la Lista de Capas, quitemos el seguro de la Capa Temporal. Vamos a crear
algunos objetos sélo para demostracién, as{ que la opcién Capa Temporal es un buen
lugar para ponerlos, ya que autométicamente serdn borrados cuando salgamos del sistema
MARPLOT. (El sistema nos dard una advertencia y una oportunidad para moverlos a
otra capa antes de terminar la sesion, en caso de que dec1damos conservalrlos )

Otra accuSn que podemos tomar es la de: poner la Capa Temporal en el modo Mostrar +
Nombres, para que podamos ver los nombres de los objetos que creamos.

: Lma de Capa«

STATES
SUPERFUND_NON_NPL
SUPERFUND NPL

Y ANANANANANANAN
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Hagamos un acercamiento hacia la parte norte del Condado Prince William. Sélo la capa
Places (Lugares) est4 a la vista, asi que tenemos suficiente espacio libre para trabajar.

Comencemos por hacer un objeto simbolo (punto). Seleccionemos el simbolo (cruz) ':3:'
de la barra inferior de herramientas a la izquierda de la pantalla, dandole un clic. Para
crear un nuevo objeto simbolo, simplemente le damos un clic en el lugar deseado sobre €l
mapa con esta herramienta.

El sistema MARPLOT inmediatamente hace surgir el recuadro de didlogo Ajustes de
Objeto para definir el nuevo objeto punto. Le asigna al objeto punto el nombre
predeterminado “sin titulo”. Coloca el punto un la capa temporal, siendo ésta la tinica
capa no asegurada. También escoge el mapa de uso personal como el mapa
predeterminado para el objeto. La fijacién grifica predeterminada para el objeto es lo
predeterminado para la Capa Temporal.

: Ajustes de Objeto

Establecemos €l nombre del objeto escribiéndolo el en recuadro apropiado de la parte
superior. También cambiémosle el simbolo haciendo un clic al botén que surge a la
derecha de la opcién simbolo y arrastrando la herramienta flecha hasta el simbolo
deseado.
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Le damqs un clic cn_Acg.ptqr?‘ y podemqs ver el nuevo objeto simbolo en ¢l mapa.
§ . MARPLOT

Si creemos que el objeto no estd ubicado en la posicién correcta, 1o podemos mover en
una de dos maneras. Si conocemos la posicibn exacta por las coordenadas
Latitud/Longitud del objeto, podemos fijarlo usando la opcién Posicién en el recuadro de
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didlogo Ajustes de Objeto. Si el grado de precisién no es tan importante, podemos
simplemente arrastrarlo hasta la posicién aproximada, usando la flecha de la barra de
herramientas.

ARPLOT

Crear rectdngulos y circulos es muy simple. Recuerde que los objetos rectangulos
siempre tienen dos orillas verticales y dos orillas horizontales. Si es necesario girar el
rectdngulo, se tendrd que usar el poligono.

Para crear un rectdngulo o circulo, arrastre hasta el mapa la figura deseada. Como con
cualquier otro objeto, el recuadro de didlogo le permitird fijar el nombre, la capa, el mapa
y otros atributos. Por ahora nos quedaremos con la Capa Temporal del mapa de uso
personal del Usuario.
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Las polilineas y los poligonos son creados al darle un clic a cada uno de los puntos del
vértice. Un doble clic indica el punto final.

Tal como se vio con el objeto simbolo, cualquier objeto puede ser movido arrastrandolo
con la flecha de la barra de herramientas o definiendo las coordenadas latitud/longitud en
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el recuadro de didlogo Ajustes de Objeto. Con objetos que no son simbolos, también se
les puede cambiar la forma usando la flecha de la barra de herramientas. Por ejemplo, se
Ie puede cambiar la forma al rectdngulo arrastrando una de sus esquinas o se le puede
cambiar la‘forma del poligono arrastrando uno de los puntos del vértice.

" MARPLOT

N —— SE—
b by Lo e

circulo

05082 X S A

circulo

rectangulo
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La ultima opci6én en la barra de herramientas es la opcién, A la cual se usa para
elaborar objetos de texto. Estos se utilizan para poner titulos sobre los mapas, cuando el

“nombre de un objeto individual no provee suficiente informacién. Cuando le damos un
clic con la herramienta A, surge el recuadro de didlogo Ajustes de Objeto como
siempre, pero para un objeto texto, se nos pregunta inmediatamente introducir el texto.

itar Texto
| FRIRR

ipuedes escribir en ellmapa asi

rectangulo

Recuerde que los objetos texto son incluidos en el proceso de acercamiento y alejamiento.
Por ejemplo, si le damos un acercamiento al objeto texto de nuestro ejemplo, las letras
también se agrandaran.
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Como ya se mencioné anteriormente, si tratamos de salir del sistema MARPLOT después
de haber creado objetos en la Capa Temporal, se nos dard una advertencia diciendo que
los objetos seran eliminados al salir del sistema.

Como crear una capa nueva

Supongamos que decidimos guardar algunos de los objetos creados. Necesitamos
moverlos a una capa diferente. En la mayoria de los casos probablemente ya existen las
capas apropiadas. Pero para este ejemplo, supongamos que no exista tal capa y queremos
crear una nueva capa en donde colocar estos objetos. Usando la Lista de Capas, le damos
un clic al bot6n abajo “Nueva...”, y luego le ponemos un nombre a la nueva capa.

Nueva Capa o Grupo

La nueva capa es afiadida en la parte superior de la Lista de Capas y queda no asegurada
por predeterminacién. Ahora tenemos una capa nueva, pero aun no tiene ningin objeto
en ninguno de los mapas.
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Como mover objetos entre capas y mapas

Siempre que se va a mover objetos de una capa a otra, es importante pensarlo muy bien,
|especialmente al mover objetos de un mapa a otro. La razén es que cuando el sistema
MARPLOT comparte informacién con otros programas acerca de determinados objetos,
se hace referencia a los nombres de las capas y los mapas donde estan colocados tales
objetos. Por ejemplo, un programa de base de datos puede tener un registro enlazado a un
| objeto del sistema MARPLOT. La base de datos guarda el enlace, incluyendo el hecho
“|que el objeto enlazado estd en un mapa determinado y en una capa determinada. Si el
objeto es movido a una capa diferente, y en especial si es movido a un mapa diferente,
pueden surgir problemas mds tarde cuando el programa de la base de datos se refiera al

objeto usando el reglstIo dela capa v1e_]a y el mapa v1ejo
‘ ‘ ‘1

Por lo tanto, antes de mover objetos entre capas y mapas, asegtirese que los obJetos no
tienen enlaces. Si tienen enlaces, pero aun se quiere moverlos, tal vez sea necesario
restablecer los enlaces después de que hayan sido movidos. (Esta tarca depende de la
base de dat}o“ que se esté usando en particular.)

En nuestro ejemplo sabemos que los obJetos no estén enlazados puesto que los hemos
Teado recientemente. Asi que movamos los objetos a la nueva “capa de ejemplo”.
3 odrfamos hgﬂcer ﬁsto moviendo un obJeto a la vez, usando el recuadro de didlogo Ajustes
de Objeto Pero es mucho mis facil moverlos todos al mismo tlempo usando la opcién

‘ Mover Objetos a la Capa, la cual se encuentra en el mend Objetos.  Primero,
eccmnamos toglqs los objetos nuevos, (una forma de hacer esto es usando la tecla para

MaYusculas y d dole simultdneamente un clic con la flecha de la barra de herramientas).
Luego, selecc1onamos Mover Ob_]etos a Capa
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Hacemos resaltar la “capa de ejemplo” y le damos un clic a Mover. Podemos confirmar
que los objetos han sido movidos a la “capa de ejemplo”, usando la Lista de Capas.
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54 Como edltar seglheiitos de catreteras

| Algunas veces los mapas del s1stema MARPLOT denvados de los datos del sistema

TIGER tienen aspectos mexactos, desactuahzados o faltantes En particular, es muy
comiin encontrar algunos problemas con obJetos enla capa de las carreteras. Esto puede
incluir segmentos de carretera que faltan, segmentos mal identificados, direcciones
incorrectas, y c6digos postales incorrectos. Para algunos usuarios del sistema
MARPLOT, principalmente aquellos que trabajan regularmente dentro de una regién

‘ relatxvamente pequena el tiempo uuhzado en correglr estos errores serd blen utﬂlzado

El 31stema MARPLOT permlte edltar ob_]etos carreteras, 1gua1 que cualcluler otro ob_]eto
Se proveen funciones para ejecutar muchos tipos de ediciones de carreteras y otros
objetos polilineas, tales como insertar y quitar puntos de vértices, mover puntos de
vértices, y ﬁ]ar atnbutos segmento por segmento. Hay, s1n embargo cierto tipo de
ediciones que no puede ser elaborado directamente en el sistema MARPLOT. En su

' lugar, es necesario usar las funciones de Exportar e Importar del sistema MARPLOT,

junto con un editor de texto. Un ejemplo de esta clase avanzada de editar se da en la
Documentamén Te mca del s1stema MARPLOT

carreteras, por favor lea la seccién 1.2.11 sobre como informar de cstas ediciones a la
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Como extender una calle y hacer una intersecciéon

La ilustracion que sigue muestra la calle Adams, la cual se encuentra en Dale City en el
ejemplo del mapa del Condado Prince William.

Supongamos que la calle Adams, después que los mapas basados en las datos del sistema
TIGER fueron registrados, ha sido extendida al sudeste. Ahora hace interseccién con
Gideon Dr. y contimia unos 500 pies mds adelante hacia el sudeste. Entonces, nos
gustaria modificar la calle Adams en nuestro mapa para que se vea esa extensién y asi
estar seguros de que la interseccion con Gideon Dr. estd marcada correctamente en el
mapa. También nos gustaria que el rango de la direccién fuera fijado correctamente; en
particular, la pequefia extensiéon que queda al oeste de Gideon Dr., la cual es ahora la
cuadra 1800 de la calle Adams. El pedazo més grande de la extensién, que queda al este
de Gideon Dr., es la nueva cuadra 2700 de la calle Adams.

El trabajo que se tiene que hacer consiste en afiadir dos segmentos al objeto Adams St. El
vértice que conecta estos dos segmentos debe coincidir con el vértice de Gideon Dr.,
provocando que estas dos calles hagan interseccién.

Para comenzar, debemos quitar el seguro de la capa Roads (Carreteras), utilizando el
recuadro del didlogo Lista de Capas. Cada vez que la capa Roads queda desasegurada,
debemos extremar las precauciones para no provocar errores por descuido. También,
debemos asegurar la capa Roads (Carreteras) tan pronto como terminemos de editarla,
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COmo una precaucién extra para no introducir datos incorrectos o corruptos sobre los
datos de las carreteras.

Antes de comenzar a efectuar cambios debemos estudiar detalladamente los objetos con
los que se trabajard. Le damos un clic al segmento mds oriental de la calle Adams.

Luego, sem ég:ciona.mos la opcién Ajustes de egmentos del meni Objetos.
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Podemos ver que éste es el primero de seis segmentos de la calle. Asi que, en términos
del orden de segmentos, esta calle va de este a oeste. Le estaremos afiadiendo dos
segmentos a la calle Adams, asi que ahora tendrd ocho segmentos en el objeto cuando
hayamos terminado. Como le agregaremos segmentos hacia el este, nuestros segmentos
serdn los segmentos 1 y 2 de la calle Adams. Los segmentos anteriores serdn los
segmentos 3 al 8.

El recuadro de didlogo Ajustes de Segmento también muestra las direcciones del
incremento del segmento seleccionado de este a oeste. Esto tiene sentido en términos de
nuestra extensién planeada, en la que las direcciones decrecen al movernos hacia el este.

Como tltimo paso, debiéramos darle un clic sobre Gideon Dr. para ver donde quedan sus
vértices en la linea aproximada de la extension deseada de la Calle Adams. En la
ilustracién siguiente podemos ver que Gideon Dr. tiene un vértice que concuerda
suficientemente con la extension deseada de la calle Adams. (Si no hubiera un vértice en
la linea, lo que se podria hacer es arrastrar un vértice de Gideon Dr. hasta la posicién
deseada, o usar la opcién Insertar Vértice al Punto Focal y asf tener un vértice en Gideon
Dr. en el lugar exacto donde lo deseamos.) l

Ahora estamos listos para extender la calle Adams. La forma de crear un nuevo segmento
en el sistema MARPLOT es utilizando la opcién Insertar Vértice al Punto Focal en el
subment Vértice del menii Objetos. Pero sdélo se puede insertar un vértice en un
segmento ya existente. ;Como podremos crear los puntos vértices de nuestra extensién?

La solucién consiste en arrastrar el extremo de la calle Adams hasta el punto final de la
‘extension.
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I.o que hemos hecho es correr la cuadra 2900”y hacerla més larga

Ahora podemos msertar dos puntos vértices para hacer dos segmentos nuevos. Como se
1a ilustracién anterior, el Punto Focal ha sido dejado en el extremo viejo de la
calle Adams. Usamos ahora la opcién Insertar Vértice en un Punto Marcado del ment
Vemce.

Como se muestra enla ﬂustracmn 51gulente esta accién mserta un vértice en el luga.r del
extremo viejo. (En la ilustracién el Punto Focal se ha movido a un lado para mostrar el
nuevo vértice mds claramente. )
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Ahora insertamos otro punto vértice. Este debe-quedar muy cerca de donde la calle
Adams cruza Gideon Dr. Le damos un clic al lugar deseado para colocar el Punto Focal y
luego usamos la opcién Insertar Vértice al Punto Focal

" MARPLOT

L
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Usted notaré que no pusunos el segundo vértice d1rectamente en 1a 1ntersecc1én con
Gideon Dr., sino hgeramente hacia el sudeste La razén para hacer esto es que, aun
cuando tratemos de darle el clic al lugar exacto con la resolucién de nuestra pantalla no
tenemos la precisién para colocar el punto donde coincida exactamente con el punto
vértice de Gideon Dr. Como se explicé en la seccién 4.6.3, el sistema MARPLOT sélo
considera’ os carreteras hacen interseccién si comparten un mismo vértice en
términos de las coordenadas 1at1tud/long1tud Si en este punto buscaramos las

intersecciones de la calle Adams, no se encontraria Gideon Dr.

Necesitamos utilizar las otras dos opciones en el mend Vértice para crear‘una interseccién
verdadera entre la calle Adams y Gideon Dr. (Véase la seccién 4.6.3 para mayor
informacién.) Le damos un clic sobre Gideon Dr. para seleccionarla, colocando el Punto
Focal cercano al vértice con ¢l que la calle Adams debe hacer inte

"MARPLOT

Luego seleccmnamos la opcién Matcar Vertlce del ment Vemce. sto ﬁJa el Punto
Marcado al vértice de Gideon Dr. que estaba mds cercano al Punto Focal (en otras
pa.labras, el punto de mterseccmn que estamos creando )
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Ya que hemos marcado el punto deseado, le damos un clic a la calle Adams de nuevo,
colocando el Punto Focal cerca del punto vértice que se supone debe coincidir con el
Punto Marcado.

"MARPLOT
Mty
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Fmalmente seleccmnamos la opcién Mover Vértice al Punto Marcado Esto provocard
que el vértice de la calle Adams que estd cerca al Punto Focal sea rnov1do para que
coincida exactamente con el punto Marcado (el cual ha sido fijado para ser igual que el
punto deseado en Gideon Dr.) Luego, podemos seleccionar la opcién Despejar Punto .
Ma:cado d 1 ubmeni Punto Marc do

Ahora las carreteras si hacen interseccion. Cuando busquemos 1ntersec<.1ones en la calle
Adams, Gldeon Dr. serd encontrada y v1ceversa.

T Anteriormente se habia especificado que la extensién de la calle Adams fuera de 500 pies
m4s all4 de Gideon Dr. Se puede utilizar la regla de la barra de herramJentas para medir
la distancia y ajustar el extremo de acuerdo a como sea necesano

Nuestros segmentos estén ahora completos, excepto por ,los rangos de direcciones.
Recuerde que hemos hecho estos dos segmentos nuevos insertando puntos en la cuadra
2900 de la calle Adams ya existente, la cual ha sido extendida. Usando el método
predeterminado, el sistema MARPLOT le asigna a los nuevos segmento; el mismo rango
de direcciones, igual que el segmento original que fue dividido después de ser alargado.
to también es vélido para los otros atributos, tales como el cédigo postal) Asi que
ahora tenemos tres segmentos de la calle Adams que tienen el mismo rango de 2900 a
2999 “

n Para modlfi ar e rango de duecc1ones de los dos nuevos segmentos le damos un chc
sobre el primer segmento.
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Luego seleccionamos la opcién Ajustes de Segmento del mend Objeto y fijamos los
valores de las direcciones para la cuadra 2700.

Ajustes de Segmento

e

Daéndole un clic al botén Préximo nos lleva al segundo segmento en donde podemos fijar
los valores de las direcciones para la cuadra 2800.
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justes de Segmento —

S Los ob_]etos 1magenes son 1gua1 que los ob_]etos rectangulos excepto que en lugar de estar

Ta .. llenados con un patrén, son llenados con una imagen grafica. La fuente de esta imagen es

S por lo regular un archivo 1magen (Arch1vo PICT en el ambiente Macintosh; bitmap o

meta-archivo en el ambiente Windows). La imagen también puede ser atraida del

‘archivo especial de donde se puede recuperar datos o 1magcnes

.+ guardados con la funcién Cortar o Copiar en Windows), después de que se copia de otra
- aphcacxén (por lo regular una aphcac1on para 1lustrar o trazar)

E ‘ algunos casos usted deseara que la 1magen tenga una “geo referenc1a esto es, que
esté localizada en el mapa en la posicién exacta o en una aproximacién muy similar a su
posicién en el mundo real. Por ejemplo, la imagen podria ser un trazo detallado de una
universidad. Aquf se desearfa colocar el objeto imagen para que los puntos en el trazo
correspondan lo més aproximado posible a los puntos que representan en los terrenos de
la universidad. Para ayudarnos con esto, el sistema MARPLOT tiene un mecanismo que
geo-referencxa objetos imé4genes.

En otros casos, la colocacmn exacta de la lautud/longltud del obJeto nnagen no es tan
importante. Por ejemplo, si desea afiadir otro disefio a su mapa, es suficiente arrastrar el
objeto hasta colocarlo directamente en el lugar deseado.

Como geo-referenciar un objeto imagen

Supongamos que trabajamos en Seattle y que tenemos el mapa del sistema MARPLOT
‘denvado de TIGER para el Condado King, en el cual estd localizado Seattle. La
Umversrdad de Washmgton nos ha provrsto un arch1vo de un dlagrama detallado de los
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terrenos de la Universidad. Queremos usar este diagrama como un objeto imagen del
sistema MARPLOT para mostrar los detalles de los terrenos de la Universidad que no se
encuentran en el mapa derivado de TIGER.

Observando en el mapa designado, podemos ver que la Universidad de Washington estd
presente en un s6lo objeto poligono en la capa Misceldneos.
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Como primer paso, debemos quitar el seguro de la capa Misceldneos, y luego usar el
recuadro de didlogo Ajustes de Objeto para poner el patrén del relleno de este poligono
en blanco (en otras palabras, sin relleno). Ahora el poligono aparece en blanco y estamos
listos para insertar el objeto imagen.
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s conveniente insertar el objeto imagen de la Universidad de Washington en la capa

Miscel4neos. | Pues ya hemos quitado el seguro de esa capa para hacer cambios en el

poligono de la Universidad de Washington derivado de TIGER. Asf que inmediatamente

podemos seleccionar Insertar Objeto Imagen del mend Editar.

El sistema pregunta si deseamos usar el mapa existente o elaborar un mapa nuevo. Por lo
regular se seleccionard Usar Mapa Existente. La opcién Elaborar un Mapa Nuevo sélo
. nsada si la imagen que va a ser insertada no forma “parte” de un mapa ya existente.
En nuestro caso, la imagen de la Universidad de Washington es definitivamente parte del
mapa de Condado King, asf que seleccionaremos la opcién Usar Mapa Existente.

Capitulo 5: Ejemplos
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El sistema MARPLOT entonces nos pedird seleccionar el archivo de imigenes que
contiene la imagen para el nuevo objeto imagen. Buscamos la imagen y damos un clic al
botén Abrir (Aceptar en Windows,).

Inmediatamente se nos proporciona el recuadro de didlogo Ajustes de Objeto para el
nuevo objeto imagen. Vemos la imagen desplegada en la parte inferior derecha de la
ventana. Note que el sistema MARPLOT coloca el objeto en la capa Misceldneos como
parte del proceso predeterminado, ya que ésa es la tnica capa no asegurada. Por el
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| proceso predetenmnado, el sisterna MARPLOT determina que el objeto debe estar en el

mapa del Usuario. En este caso, es posible que sea mas convemente poner el objeto en el
‘mlsmo mapa del condado ng (tal como se hizo en la grifica anterior), aunque

ora ya tenemos el obJeto enla capa correcta y en el mapa correcto pelo el tamano y la
0sicién aun n han sido definidos. Si le diéramos un clic en Aceptar, el sistema
narj am 's6lo tendriamos que
- ar astrar alargar el obJeto pa.ra colocarlo dlrectamente en el mapa y obtener el tamafio
' correcto’ y la posicién correcta. Un metodo més preciso serfa si conociéramos
' éxactamente la posicién de por lo menos un punto de latltudllongltud en la imagen, para
~ poder utilizar el botén Geo-Referencia. (Nota: Aun si no se usa el botén de Geo-
‘ ‘ Referencia, cuando se inserta la 1magen en un pnnc1p1o se puede usar en cualquier
<+ . momento en el futuro, haciendo surgir la opcién Ajustes de Objeto para el objeto
IR 1magen)

Cuando le damos un clic a la opcién Geo-Referencia, obtenemos un recuadro de didlogo
especial usado para geo-referencmr imégenes.

Imagen Geo-Referencia

K,Q:’?”

';;\:h

La 1dea que se per81gue es espec1ﬁcar el tamano y la ubicacién exactc»s de la imagen.
Consegmmos esto marcando dos puntos en la imagen. Para el primer punto tenemos que
proporcionar la posicién exacta de su latitud/longitud. Para el segundo punto podemos
dar la posicion exacta de su latitud/longitud o la distancia exacta desde el prlmer punto.

Supongamos que el Departamento de Geografia de la Umver31dad nos ha informado que
: la esquma que queda al sudeste del edificio tiene 122°17 34” de ltongltud oeste 'y
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47°39°18” de latitud norte. También supongamos que se nos ha informado que el edificio
tiene 300 pies de largo desde su extremo norte a su extremo sur.

o
Primero, usamos la herramienta de acercamiento %‘K para incrementar la exactitud.

Luego, usando el poligono con el niimero 1
del edificio del Departamento de Geografia.
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Abora se nos pide que introduzcamos los valores de latitudllongitud correspondientes al
punto en donde le dimos el clic.

A continuacién, usando el poligono con el nimero 2 u, le damos un clic en la esquina

noreste del edificio.
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S No conocemos ia Iatltud/longltud del segundo punto pero conocemos la d1stanc1a entre
S los dos puntos, pues ya sabemos que el edificio mide 300 pies de largo.
Le damos un clic e ‘ | “
| | ‘ | “ f \;;i: ; wt o “‘ '
El 51stema MARP OT computariza Ia lautud/longltud del segundo punto basada en la
ido a quewya hemos espec1ﬁcado ambos _puntos, le damosun clic a1 boton
‘ﬁqutar Para“ “gbﬁpd‘onglf el recu;}d;o de @qlogo de 1a i imagen geo—refel‘gnc;ada y luego
damos un clic al bo 6n Aceptar paré abandonar el recuadro de dlélogo.
I
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Sobre el mapa podemos observar que la imagen ha sido. afiadida a la capa Misceldneos y
se encuentra en la ubicacién correcta. Si la imagen no estuviera en la ubicacién correcta,
podria ser porque los valores latitud/longitud o la distancia estuvieron incorrectos, o
porque el diagrama no fue trazado a una escala correcta. También es posible que los
valores latitud/longitud que nos dieron sean mds exactos que los valores latitud/longitud
que el sistema TIGER utiliza para el mapa del Condado King, porque éste estd basado en
un modelo més exacto de la forma de la tierra (véase la seccién 1.2.11). En este caso,
podemos intentar arrastrar y alargar el objeto para colocarlo lo mds cercano al tamafio y a
la posicion correctos.
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Ahora que la imagen se encuentra en su lugar, podemos volver a asegurar la capa
Misceldneos. Podemos tratar y manejar la imagen como parte del “mapa base” del
Condado King. Podemos hacer acercamientos y colocar otros objetos encima; por
ejemplo, para sefialar la ubicacién de productos quimicos. Es importante recordar que
cualquier diagrama de la Universidad debe estar en capas que estdn encima de la capa
Misceldneos. De otra manera, el diagrama sera trazado encima de los objetos.

Como aiiadir un objeto imagen no geo-referenciado

El Centro Regional Occidental (WRC) de la Administracion Nacional para el Océano y la
Atmoésfera (NOAA) también se encuentra localizado en Seattle, en la ribera noreste del
Lago Washington. En los mapas del sistema MARPLOT derivados de TIGER para el
Condado King, el WRC no est4 indicado especificamente.
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Supongamos que queremos afiadir eI logo de NOAA a nuestro mapa para llamar la
atenci6n a la ubicacién de NOAA. Tenemos ahora el logo de NOAA en un archivo para
ilustrar. Podemos abrir el archivo en nuestra aplicacién ilustrar/trazar y copiar la imagen

al “portapapeles”.

D%:ni:ro del stema MARPLOT le qultamos el seguro a la capa Mlscelaneos De la

que con el diagrama de la universidad en el ejemplo anterior, ahora
colocaremos el logo en la capa Misceldneos en el mapa del Condado King, aunque
tamblén serfa razonable colocarlo en otro lugar, digamos en una capa llamada “Logos”
del mapa del Usuano Lo
S&lepciqnam{g 2 0pci6n Insertar Objeto Imagen desde el mend Editar y, otra vez,
‘ imagen a un mapa ya existente.
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Insertar Objeto de lmagen

En este momento el sistema MARPLOT se da cuenta que la imagen esti en el
portapapeles y nos pregunta si ésa es la imagen que queremos usar. Le damos un clic en
el portapapeles para usar la imagen copiada.

t ¢ Usar lmagen de las Pottapele:s?

El sistema MARPLOT toma la imagen del portapapelés y nos presenta el recuadro de
didlogo Ajustes de Objeto para el nuevo objeto imagen. El sistema MARPLOT le asigna
un nombre predeterminado al objeto, en este caso ¢s “Pict 7”. Despejamos el campo del
nombre para que el sistema MARPLOT no despliegue ‘el nombre “Pict 7” debajo de la
imagen cuando muestra los nombres de los objetos en la capa Misceldneos.

También movemos el ob_]eto al mapa del Condado King desde el mapa del Usuario,
donde lo colocé el sistema MARPLOT por el modo predetemnnado. Luego le damos un

clic a Aceptar.
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El sistema MARPLOT afiade la imagen al mapa. Este objeto imagen no fue geo-

referenciado, asi que el sistema MARPLOT sélo puede adivinar la ubicacién y el tamafio
o de la imagen. Déndole un clic sobre la imagen podemos arrastrarla para posicionarla en

..+ laubicaci6n deseada y alargarla jalando sus esquinas hasta que tome el tamafio requerido. -
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El logo de NOAA es ahora una anotaci6n en nuestro malpa del Condado King.

5.6 Como generar produccion impresa

El contenido de la ventana del mapa puede ser impreso o guardado como un archivo de
imagen regular que puede ser abierto por una aplicacién de ilustrar o trazar.

Como imprimir

Antes de imprimir, tal vez quiera seleccionar la opcién Preparar Impresién (en el
ambiente Macintosh, Preparar Pdgina) desde el ment Archivo, especialmente si se estd
imprimiendo desde el sistema MARPLOT por primera vez. Una de las opciones
regulares para imprimir es la de producir impresiones en una escala mayor a la del 100%.
El sistema MARPLOT provee su propio mecanismo para que la impresién se pueda
realizar en una escala mayor. As{ que, al i 1mpnm1r un documento del sistema MARPLOT
se debe contar con el sistema de escala para 1mpmrn1r el cual es mostrado con la opcién
Preparar Impresién/Pé4gina fijada para imprimir al 100%:;

Cuando ya se tiene la imagen deseada en la ventana del mapa (recuerde que cualquier
recuadro presente en la ventana, tales como la vista en referencia o la barra de las escalas,
también serd impreso), se selecciona la opcién Imprimir desde el mend Archivo. El
sistema MARPLOT, entonces, presenta un recuadro de didlogo en donde se puede
especificar el tamafio de la imagen que se va a imprimir.

Cuando el recuadro de didlogo surge, los valores en los campos “Anchura” y “Altura” son
definidos para que correspondan con el tamafio actual de la ventana del mapa. Asf que si
se conservan tal y como estdn los niimeros predeterminados, la impresién que resulte
tendrd la misma escala (en otras palabras, el mismo tamafio) que la imagen en la ventana
del mapa. Si se cambia la anchura, la altura o los valores de la escala, el sistema
MARPLOT ajustard los otros valores para que concuerden y recalculari el nimero total
de paginas que se van a imprimir, lo cual es mostrado en la esquina inferior derecha del
recuadro “Tamafio del Producto Impreso™.
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1mpnme.” Por ejemplo, en la imagen anterior del segundo recuadro la anchura del

producto estd deﬁmda alld pulgadas Esto quiere decir que la imagen que se muestra en
la ventana del mapa tendr4 10 pulgadas de ancho, ocupando todo el espacio de la primera
pégina y tomando 2 pulgadas de la segunda, Sin embargo el sistema MARPLOT
continuar4 llenando la segunda pégina, extendiendo la imagen 1mpresa hacia el este y
hacia el sur. Asi que se obtiene un poco mas del mapa en el producto impreso que

aquello que se muestra en la ventana del mapa.

Si se le da un clic en el cuadrito superior para marcar la opcién “Incluir Gnicamente
objetos seleccionados”, entonces el sistema MARPLOT har4 que sean impresos s6lo los
ob_]etos que se encuentran actualmente seleccmnados en el mapa.

El cuadnto mfenor es ut11 si usted cuenta con una 1mpresora en blanco y negro y vaa
imprimir lineas que estdn en color. En algunos casos, cuando la impresora intenta
simular una lmea coloreada trazando un patron gris, termina dejando cu.,rtos espacios en

‘Como guardar una 1magen

La opmén “Guardar como Imagen” en el mend Archlvo se usa para gualrdar la 1magen el
la ventana del mapa. En el ambiente Macintosh, éste es un archivo estandar “PICT”, el
cual puede ser usado para muchos tipos de apllcac1ones En el ambleme Windows, se
puede guardar la imagen a un archivo “bltmap” (BMP) 0 a un “meta-archlvo” (WMF).
Los “meta-archivos” frecuentemente son mds pequefios que los archivos bltmap, y tienen
la ventaja de poder ser editados objeto por objeto en ciertos programas. Sin embargo, los
archivos bitmap son més comunes y se pueden abrir con programas regulares, tales como
PaintBrush.
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Cuando ya se tiene la imagen deseada en la ventana del mapa (es importante recordar que
cualquier recuadro intercalado en la ventana del mapa, tales como la vista en referencia o
Ia barra de escalas, serd incluido en el producto impreso final), seleccione Guardar como
Imagen desde el menii Archivo.

En el ambiente Macintosh...

El sistema MARPLOT proporciona la opcién de cambiar el tamafio de la imagen que ha
sido guardada. ‘

De la misma manera que al imprimir, se puede elegir guardar sélo los objetos
seleccionados.

El pequefio cuadro inferior sirve para incluir con la imagen “comentarios” que provocar4
que las lineas en la imagen sean trazadas en una linea delgada. Marcando este pequefio
cuadro también se atraen a la imagen todos los objetos rellenados, seguidos de los objetos
no rellenados, sin importar el orden de sus capas. Unidos, estos dos factores provocaran
que la imagen guardada sea impresa tal como si la misma érea fuera impresa directamente
por el sistema MARPLOT. :

Al darle un clic al botén Guardar, aparece un recuadro dé didlogo pidiendo el nombre y la
ubicacién de la carpeta del archivo de la imagen guardada.

En e] ambiente Windows...

Se nos presenta un recuadro de didlogo pidiendo el nombre y la ubicacién del directorio
del archivo de la imagen guardada. Del recuadro surgido, seleccione la clase de archivo
que debe ser guardado: “Guardar archivo del tipo:...”

De la misma manera que al -imprimir, se puede elegir guardar sélo los objetos

seleccionados.

5.7 Como transferir datos de un mapa

La seccién 2.4.4 describe los dos métodos para intercambiar datos entre dos instalaciones
del sistema MARPLOT: ya sea copiando los mapas y los archivos de los mapas o usando
las funciones Importar/Exportar del sistema MARPLOT. :

Como copiar mapas y archives de mapas

Supongamos que hemos afiadido simbolos que representan la ubicacién de hidratantes
contra incendios en el Condado Prince William. Supongamos que hemos afiadido objetos
a una capa denominada Hidratantes. Y supongamos que los hemos colocado en el mismo
mapa del Condado Prince William. En este caso, al abrir la carpeta (directorio) del mapa
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. mapas derivados de TIGER) Supongamos que ténemos un mapa aparte ‘dénommado
Mapa de Informacién sobre Incendios (véase la seccién 2.4.7 para obtener informacién
sobre como crear mapas). Ademés de la capa Hidratantes, podemos tener una capa
llamada Incendios del Pasado, junto con otras capas relacionadas a incendios. Compartir
esta informaci6n con otra instalacién del sistema MARPLOT es muy fécil. Simplemente

entregamos a la otra instalacién toda la carpeta (directorio) del Mapa con Informacién -

sobre Incendios. El administrador de la otra instalaciéon puede poner ‘esta carpeta
- directamente en la carpeta de su sistema MARPLOT, lo cual hard que sea reconocido

autométicamente cuando se reinicie el sistema MARPLOT; o en otra carpeta, con lo cual

‘ Buscar Mapai‘ Nuevo en el recuadro idlogo Lista de Mapas para

d enuﬁcar el nuevo mapa. (El administrador de la otra instalacién tendr4 que usar la

: opcxén Encontrar Nuevo Mapa sé6lo una vez. Es posible reemplazar fodo el Mapa de

" Informaci6én sobre Incendios con actualizaciones futuras sin tener que usar de nuevo la
opcién Encontrar Nuevo Mapa.)

Como usar la opcmn Exportar/Importar |

Tal como se exphco en la seccion 2. 4 4, es pos1ble que haya ocas10neu en la que no se
pueden Htransfenr mapas enteros o grupos de archivos de mapas, pero es posible

archivo MIE. El recibidor de los datos, entonces, importaré los archivos MIE a su propio
81stema.

Primero, seleccionamos los objetos en el mapa que deseamos transferir. Hay varias
maneras en que este proceso de seleccién se pueda llevar a cabo. Si sélo son unos
cuantos objetos, se pueden marcar con la tecla Mayiisculas y darles un clic con la flecha
de la barra de herramientas. Si bay demasiados, se pueden seleccionar de alguna manera

automéuca, yal como usando Ia func1on Busqueda del sistema MARPLOT o usando una

operatibn de busqueda en la base de datos a la que los objetos estan enlazados si'es que
hay tal base de datos

y e o
‘ posxble que también aparezca un arch1vo denommado HYDRANTS NNX sise ha usado

intencionalmente los objetos que deben ser transferidos y exportarlos a un
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Una vez que los objetos han sido seleccionados, escogemos la opcién Exportar del meni
Archivo y especificamos un nombre para el archivo MIE.
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.- El receptor de los datos abre el mapa del condado Prince William, escoge la opcién
i Importar del mend Archivo, y

~apitulo 5: Ejemplos

23 Disco de Transerencia

selecciona el archivo MIE que acabamos de crear.

.

. . ‘ 0 . - B : B
, W o , . .
" . . W . " [ o ' . W . i [ "
|
! f




Capitulo 5: Ejemplos

- MARPLOT

Nos podemos dar cuenta que algunos hidratantes contra incendios han sido afiadidos (los
del archivo MIE), pero los hidratantes que ya estaban en el mapa del receptor han
quedado intactos.
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6 Diagramas de Ayuda Répida |

Esta secci6n contiene una serie de diagramas que sefialan las partes clave de las
principales presentaciones y cuadros de didlogo de MARPLOT.




. La carpeta (directorio) de MARPLOT contiene la aplicacién de
MARPLOT, las carpetas de mapas, varios archivos “.PLT” que
MARPLOT accesa y otros archivos misceldneos que

Las carpetas de MARPLOT
no necesitan estar en la
carpeta de MARPLOT;
pueden estar en cualquier
carpeta (directorio), en
cualquiera de los discos.
(La carpeta XTRAMAPS es
un lugar conveniente para
L , almacenar mapas que Ud.
Pwve_map ] no quiere mantener

: inmediatamente en la

ot : carpeta de MARPLOT.) Las
Views | Ruamape : ubicaciones de los mapas

_ f que no estan almacenados
= | @ {  enlacarpeta de MARPLOT
Marglct | Marpict ‘ se mantienen en el archivo

: XTRAMAPS.PLT.
=] L ’

Maplod  Mapblp  Selting2 pif Kftamapapl\

ANINH [y

Leyersg

Other Disk |
1item 9683MBindisk 3

]

Oto Mapa

Cada carpeta de mapas contiene
un archivo NAMEMAP. Esto
indica que la carpeta es una
carpeta de mapas. Para cada capa
de un mapa, existen hasta cinco
archivos de mapas, terminados en
"LYR," ".SUM," ".OBJ," "NNX," y
"SM2." Los dos tltimos tipos de
archivo no siempre estin
presentes  para una capa
determinada de un mapa
_determinado. Si un mapa contiene
objetos de ilustracién, también
‘habré un archivo (;hle ilustraciones
- L .~ enla carpeta de mapas para cada
172 R - ' objetode ﬂustracmn.‘
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Menues

En Windows, use el menti de Ayuda para obtener

. ayuda en linea. En Macintosh, debajo de la meni de
Apple, en “Acerca de MARPLOT” presenta el indice
de temas de ayuda en linea.

Guardar la imagen de una ventana de mapas en
un archivo de imagines.

Opciones estiandar de impresién

Imprimir imagen en la ventana de mapa.

Leer objetos del archivo de texto MIE.

Escribir objetos en el archivo de texto.

Optimizar mapas después de importar o de
muchas ediciones.

Elegir la forma en que se presenta la
informacién.

La primera vez que se usa este item da la opcién
de poner el sistema MARPLOT en modo de
multi-usuarios, en el cual hay un administrador
y usuarios -multiples con contrasefias y
posiblemente autorizacién limitada de edicién.
Una vez en el modo de multi-usuarios, sélo el
administrador puede hacer uso del item
Administrador.

Deshacer la tiltima operacién de edicién.

Sin funcién.

Sin funcién.

Sin funcién.

Eliminar objetos seleccionados.

Crear nuevo objeto de ilustracién desde un
archivo de ilustracién o una ilustracién en el
portapapeles.

Unién, interseccién, o diferencia de poligonos.
O envoltura alrededor de una polilinea.
Unir polilineas en un solo objeto.

Convertir un tipo en otro.
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X » Memies (continuado)

Regresar a vista guardada o vista <del mapa
completo>.

"Deshacer” cualquier cambio de vistz.

Fijar la escala de visién por valor numérico.

Fijar la posicién del mapa por coordenadas exactas.
Centrar en Punto Focal, manteniendo la escala.
Guardar la vista de la ventana de mapa previa.
Cambiar el nombre a las vistas guardadas o
borrarlas.

Elegir vista inicial para sesiones de MARPLOT.
Fijar, mostrar, ocultar, la vista de referencia.

Fijar, mostrar, ocultar, la leyenda.

Fijar, mostrar, ocultar, la barra de escalas.

Fijar, mostrar, ocultar, la sefial de hora.

Fijar, mostrar, ocultar la rejilla lat/long.

Cuando ha cesado Ud. de dibujar con la tecla ESC,
use esto para volver a dibujar.

- El Punto Marcado sirve como ubicacién de referencia para las funciones de este subménd y
‘ n para las funciones del Subment Vertex. Se ﬁJa el Punto Marcado ya sea en la ubicacién
del Punto Focal (este meni) o en la ubicacién del més cercano vertex (mend Vertex). Con este

© mend, puede centrarse Ia vista en el Punto Marcado, encontrar la distancia desde el Punto
i - Marcado hasta ¢l Punto Focal, cambiar la vista de modo que el Punto Marcado y el Punto Focal
sean apenas visibles, o despejar el Punto Marcado. Con el mend Vertex puede tmsladarse un

©ver “x al Punto Marcado.
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Menties (continuado)

Buscar objetos (varios criterios).

Mostrar lista de objetos encontrados o copiados.
Copiar objetos seleccionados a la coleccién de
btisqueda (substituir la coleccién anterior.)
Ver/ modificar lista de capas.

Ver/modificar lista de mapas.

Ver/modificar los ajustes para el objeto seleccionado.
Ver/modificar los ajustes para el segmento del objeto
seleccionado en el Punto Focal.

Mover el objeto(s) seleccionado(s) a un lugar elegido.
Mover el objeto(s) seleccionado(s) a un mapa elegido.

Fijar el color del objeto(s) seleccionado(s).

Fijar el estilo de linea del objeto(s) seleccionado(s).
Fijar el patrdn de llenar del objeto(s) seleccionado(s).
Fijar el simbolo (icono) del objeto(s) seleccionado(s).

NOTA: En Macintosh, Estilo de Linea se separado en dos items llamado
Ancho de Linea y Patrén de Linea. '

El submenti Vertex permite editar objetos de polilinea y
poligono al nivel de vertex. Pueden insertarse o borrarse
puntos de vertex, y desplazar los puntos de vertex a una
ubicacién exacta de latitud/longitud, o sea la del Punto
Marcado. Esta tiltima operacién es importante cuando se
editan intersecciones de carreteras.

El Menti Compartido es la conexién entre MARPLOT y diversas
aplicaciones que crean objetos en mapas MARPLOT y/o
almacenan informacién de base de datos que est4 vinculada con
objetos de mapas. Para mayor informacién, véase la
documentaci6n para las aplicaciones que comparten informacién
con MARPLOT en el sistema de Ud.
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La Ventana de Mapas

i Latitud/longitud del Punto Focal, "'t~ Escala de la vista actual.
| Cambiar formato en Preferencias. Cambiar formato en
Preferencias.

Nombre del mapa desplegado, o
MARPLOT si se muestran mapas
muiltiples.

Nombre de la vista de
referencia, si es que se
muestra.
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‘1 La vista de referencia muestra la ubicacién
«7de la vista en la ventana de mapas en relacién
con una vista de mayor tamafio.

... Cuando se selecciona un objeto, se
" présentan su nombre, capa, mapa y
-« clasificacién.

o El Punto Focal marca el punto més reciente
de inferés. Parpadea para facilitarsu

.. Pueden seleccionarse uno o mis objetos. Los objetos seleccionados se marcan con puntos en sus ——
", puntos de vertex. Muchas funciones de MARPLOT se aplican al objeto(s) seleccionado(s).
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Hacer clic para seleccionar objetos. Arrastrar para seleccionar varios. Arrastrar para
editar objetos seleccionados.

Arrastrar para cambiar la vista.

Hacer clic para cerrar zoom (zoom in).

Arrastrar para acercarse en zoom al rectangulo.

Arrastrar para medir distancias.

Hacer clic para abrir enfoque.
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La Ventana dé Mapas con una Capa Desbloqueada

e h rrarmentas del borde 1zqu1erdo dela ventana de mapas se extiende
ofreciendo herramientas para crear nuevos obJetos.

nuestra en, su t ‘ tahdad los s1ete tlpOS de ObJCtOS MARPLOT pohlmeas (laé
féras), un pohgono, un simbolo, un rectingulo, un circulo, una etiqueta de texto (Una nota
corta), y una ﬂnstrac16n (el gato del bosque de Noruega)
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Los objetos de ilustracién se crean utilizando el item Insertar Objeto de l]ustracmn del meni
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Cuadros de Dialogo de Vista

Los cuatro cuadros de didlogo de vista, Ir a Vista, Vista Inicial, Establecer Vista de Referencia, y
Editar Vistas, tienen un disefio similar. En cada uno de los casos las vistas pueden ordenarse
alfabéticamente por nombre de vista o por nombre de mapa. Si son muchas las vistas, pueden
teclearse unas pocas letras del nombre que se busca y hacer clic en Buscar Siguiente. Excepto en
el caso de vistas de <mapa completo>, la imagen en miniatura de la vista aparece en la parte baja
derecha.

Cuando est4 activo el cuadro de “Incluir vistas compaitidas”, puede hacerse clic en él para
decidir si las vistas archivadas por otros usuarios del sistema MARPLOT de Ud. aparecen en la
lista.

En el cuadro de didlogo Ir a Vista, higase clic para ir a la vista resaltada. Marquese la casilla
“redimensionar la ventana de mapas a fin de ajustar la vista” (“cambiar tamafio de ventana de
mapas para adecuarlo a la vista”), si quiere que la ventana de mapas adecue automiticamente su
tamaiio para adaptarse a la relacién de aspecto de ancho/alto de la vista. Puede hacerse clic en el
botén de Lista de Mapas para ir a la lista de mapas, desde la cual puede irse a la vista de
cualquier mapa.

En el cuadro de didlogo de Vista Introducida, puede decidirse no disponer de una vista
introducida (en.este caso el cuadro de didlogo de Ir a Vista aparece al principio de cada sesién de
MARPLOT), introducirse en la ltima vista de la sesién anterior de MARPLOT, o introducirse
en una vista especifica. En este tltimo caso, la vista introducida seleccionada aparece con una
“E” enmarcada al lado de su nombre.

En el cuadro de didlogo de Editar Vistas, puede cambiarse el nombre de las vistas archivadas, o
borrarlas.
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En el cuadro de didlogo de Ajustar Vista de Referencia, puede eleglrse una vista archlvada para
que sirva como vista de referencia. Marquese la casilla “Permitir cualquier vista en referencia”
(“permitase cualquler vista en referencia”), si se quiere permitir una vista de referencm que no
contenga obligatoriamente el 4rea en curso de la ventana de mapas.
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Lista de Capas

La lista de capas muestra la totalidad de las capas conocidas por su sistema MARPLOT,
enumeradas ya sea alfabéticamente o por orden de capas de arriba abajo (se dibuja primero la
capa inferior) ’

Las capas pueden estar en uno de cuatro modos (Mostrar Nombres, Mostrar, Rango, Ocultar) y
uno de dos modos gréficos (defecto, individual). Pueden bloquearse o desbloguearse, temporal,
permanente, y “propiedad” por MARPLOT u otra aplicacién.

Cada una de las capas tiene ajustes graficos por defecto y ajustes para cuatro valores de escala
relacionados con el momento y la forma en que se presenta la capa.

Shareine
STATES
SUPERFUND._NON_NPL

AP CODE_CENTROIDS

Mostrar Nombres: Mostrar objetos, junto con sus nombres.

Mostrar: Mostrar objetos; mostrar sélo sus nombres dentro de la rango determinada.
Rango: Mostrar objetos cuando la escala del mapa estd dentro de la rango determinada.
Ocultar: No mostrar objetos.

Utilicense los ajustes graficos por defecto Utilicense los ajustes graficos
(tal y como se indica en el cuadro de grificos) del objeto individual.

# Bloqueado ‘T Desbloqueado
8 Propiedad de la aplicacién, ™ Propiedad de la aplicacién,
bloqueado ’ desbloqueado(Activada la edicién de graficos del memi
. de objetos)

Cambiar el orden de las capas (si no es alfabético).

' Ver/modificar las rangos de la escala de capas.
Las cursivas indican capas temporales (los objetos quedan borrados al finalizar la sesién de
MARPLOT).

Rangos de Escalas de Capas
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Bste cuadro de dxélogo penmte que se ﬁ]en cuatro valores de escala relac1onados con si, cuando
y c6mo se presenta la capa seleccionada. Presenta una “regla de escala” que va desde una vista
muy cerca en la parte baja hasta una vista tan alejada que muestra todo el globo terraqueo.

La escala de mapa en curso se muestra en la regla con una linea de puntos.

| Flangns de | scalo de |

'Los indicadores de “MbStré.r Capa” y “Ocultar éapé”, Jﬁnto con los corchetes anchos, indiéan la
- rango de escalas en la que la capa determinada es visible CUANDO LA CAPA SE FIJA EN EL
- MODO DE RANGO.

La capa no es visible al alejarse mis all4 del valor de “Mostrar Capa™, o al aproximarse mas alld
(“zoom in”) del valor de “Ocultar Capa”.

El indicador de “Iconos->Puntos”, junto con la barra punteada, indican la escala en la cual los
objetos de la capa determinada aparecen cOmo puntos pequefios en vez de hacerlo como sus

- iconos habituales. Al alejarse mas alld de esta escala, los iconos se convierten en puntos, de
modo que la vista no aparezca sobrecargada de simbolos.

El indicador de “Mostrar Nombres”, junto con la barra “N” mdlca la escala en que aparecen los
o “nombres de los objetos dela capa determinada. Al aproximarse mis alla de esta escala, aparecen
los nombres. Si no se ha llegado a esta Rango de Escalas de Capas punto, los nombres no

‘aparecen, ya que se apretujanan enla pantalla.

| Arra‘st‘rese‘cualqui‘era de estos cuatro indicadores hacia arriba o hacia abajo sobre la regla de
escalas para cambiar los ajustes.
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Lista de Mapas

Este cuadro de didlogo lista todos los mapas conocidos por su sistema MARPLOT.

C \C&MEUSP\G@MEUMAP\ ,
C:ASPANISH 3 2iaipio: IBMYMERICEA
WRCE WLl CHun T Y AP v TR,

Usuanpmapas

Los mapas de la lista son los que contiene su carpeta (dlrectono) MARPLOT, més aquellos que
est4n en ubicaciones almacenadas en el archivo XTRAMAP.PLT. Puede determinarse la
ubicacién de una carpeta (directorio) de mapa examinando la columna “Ruta?”. Si la ruta es
demasiado larga para caber en esta columna, puede usarse el botén Informacién de Mapa para
ver la ruta completa.

Los mapas pueden estar en uno de tres estados. Los mapas que estan “En Uso” estdn activos y se
dibujan en la pantalla. Los mapas que “No estdn en Uso” no se dibujan en la pantalla. No
obstante, se ponen antométicamente en uso cuando se los necesita; por ejemplo, cuando se
muestra un objeto de un mapa de éstos utilizando el cuadro de didlogo Coleccién de Biisqueda.
Los mapas “No se han Encontrado” cuando la ruta que MARPLOT ha archivado para un mapa
ya no es vélida. Esto puede suceder, por ejemplo, al cambiar el nombre de una carpeta
(directorio), o si el mapa esti almacenado en un disco removible que no est4 montado en ese
momento.

La columna “# de Capas” da el niimero de capas que estdn representadas en el mapa
determinado. El bot6n informacién de Mapa da una especificacién mis detallada de capas para
un mapa determinado.

El botén Ir a Mapa tiene su mayor utilidad para determinar e] 4rea total cubierta por un mapa que
no contiene una capa de “Places” (Localidades). (Los mapas con capa de “Places” pueden
accesarse en el cuadro de didlogo “Ir a Vista™.)

El bot6n “Encontrar Nuevo Mapa” se usa para agregar un nuevo mapa a su sistema MARPLOT.

El mapa encontrado puede hallarse en una unidad de disco distinta de la aplicacién MARPLOT,
posiblemente una unidad de disco compacta.
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G m e S L RS
Crlterlos para Buscar
Este cuadro de dlélogo se usa para encontrar ob_]etos seglin varios criterios. Pueden usarse los

&« . . - cinco cuadros para modificar la forma y el lugar en que MARPLOT busca objetos. Son posibles

muchas combinaciones. A continuacién se muestran seis configuraciones, junto con
L descnpcmnes de lIo que encontrara cada una de las bisquedas:

Hosplta]es e mstalacwnes que estan dentro de Lugares (c1udades y poblacmnes) que se
. los objetos actualmente seleccionados en el encuentran dentro de 10 millas del Punto
‘ -mapa (que podrian, por ejemplo, representar ~ Marcado.
PEVEA z0bas armenazadas).

ORI e

En 1as capas de Onlla

i\ .  Entrelos objetos encontrados en la busqueda

Agua, cualqu1er objeto que

.0 anferior, s6lo la§ 9aneteras . . contenga “lago” en su nombre.
BT " ‘ NI e i A I DR
s ] ' Wi . . . " " ' ' » . Rt . ' '
DAL T : : A TR AT P
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Coleccion de Bisqueda

La Coleccién de Biisqueda es una lista de objetos. Cada vez que se realiza una biisqueda, la
Coleccién de Biisqueda se llena con los objetos que corresponden a los criterios que Ud. ha
especificado. También puede Ilenarse la Coleccién de Biisqueda con los objetos seleccionados
utilizando el item de meny Copiar a Coleccién de Bisqueda.

| Busquedaz Recopiladaz i

Rt
PRINCE WILLIAM COUNTY, V4, ...
# Notth Branch Chapawareic Cleek FRINCE WILUAM COUNTY. V&
A Noith Fok PRINCE WALLIAM COUINTY, V&
+~ NotthFol PRINCE WILUAM COUNTY, VA, ...
A Noith Palk Ct PRINCE WILLIAM COUNTY, V&
ot s Bzazs FRIICE WL COUNTY &
Pt Flukst s ¢ Mesrs 577 FRINCE ‘wiLLAM COUNTY, V&
# Notthgate B PRINCE WILLIAK COUNTY. VA
A Noithion PRINCE WwILLIAM DOUNTY, V&

Un alias es un nombre alternativo para un objeto. Los alias de la Coleccién de Bisqueda se
muestran en cursiva. En el ejemplo que antecede, Mullen St. es un nombre alternativo de North
Point Road.

Cada objeto de la Coleccién de
Biisqueda va precedido de un icono
que indica su tipo: circulo I jlustracién

etiqueta de texto

™ polilinea CZ poligbno * punto (simbolo) o rectangulo

Cuando el lugar/mapa termina con “...”, esto significa que el objeto estd primariameni‘.e en el
lugar nombrado, pero se extiende también a otros lugares.

ostrar y seleccionar todos los objetos listados.
e

>=| Mostrar y seleccionar objeto resaltado.
Cambiar escala para mostrar sélo el 4rea del objeto.
Mostrar y seleccionar objeto resaltado; sin cambiar la escala
=% Listar intersecciones del objeto seleccionado (en general una carretera).
S Mostrar rangos de direcciones del objeto selleccionado (en general una carretera.

Guardar la lista de Coleccién de Archivo en archivo de texto.

s . ' Cargar lista de Coleccién de Carga en archivo de texto.
Intersecciones '
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== . .. Estecunadro de didlogo aparece cuando se hace clic en el botén de Interseccmnes en la Coleccién
o de Busqueda.

Interzaccionos

Condederst= 0 PRINCE w'lLlenM COUNTY, YA
Duks St Raads PRINCE WILLISM COUNTY, VA,
Herguamars S £ Enbonid SH Road: PRINCE WiLLIaM COUKRTY, Vi
Mine Road Raads PRINCE WILLIAM COUNTY. VA
Pince St Roadz PAINCE WiLLIAM COURTY, VA
PRINCE WILLIAM COUNTY, VA
PRINCE WILLIAM COURTY, VA

a, ne; mente mtersecta.r Carreteras con otras Carreteras. No obstante, a
Ud. desear intersectar con otras capas. Por ejemplo, puede querer ver donde una carretera se
mtersegta con rios en la capa de Agua. Cuando se marca la cas111a “Intersectar c on todas las

AR T T
Pl el .

NOTA' Para los fines de este cuadro de dlalogo, MARPLOT considera que dos objetos H

pohlineas solo se intersectan cuando comparten exactamente un vertex.
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Direcciones

Este cuadro de didlogo surge al hacer clic en el botén de Direcciones de la Coleccién de
Bisqueda.

Resaltar la carretera y poner el Punto Focal a lo largo del segmento que
corresponde a la rango de direcciones seleccionada. No cambiar la escala.

También, cambiar la escala por una apropiada para ver las
rangos tipicas de direcciones de calles.
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Ajustes de ObJetos

d d dlélogo apa:ece cuando se usa el ftem de mend Ajustes de Ob_]etos con un solo
objeto seleccionado, o cuando se hace doble clic en un objeto.

o Usar para mover el objeto de un mapa a otro. Usar con precaucmn N otr-‘se que esto no
cambia la posicién del objeto, pero puede extender las fronteras del mapa.

- —Usar para mover el objeto de una capa a otra. Usar con precauci6n.

tes de Objeto

Hacer clic para ver/modificar la posicién del objeto por coordenadas de latitud/ longitud.

| Usar los items de este cuadro para cambiar los ajustes especificos de tipo para el objeto.
Para objetos de sfmbolo (punto), puede elegirse el simbolo. Para objetos de poligono,
puede elegirse una patrén del relleno. Para objetos de texto, puede editarse el texto. Para
objetos de imagen, puede geo-referenciarse la imagen.

t—— Hacer clic para cambiar la clasificaci6n o lugar del item (nombre de ciudad o de mapa).
Estos dos ajustes se usan s6lo con fines de presentacién.

Esta drea muestra el c6digo de usuario del creador original del objeto, y el cédlgo de
usuario de su wltimo mod.lﬁcador, Junto con la tltima fecha de El cédigo
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Ajustes de Segmentos

Este cuadro de didlogo aparece cuando se selecciona un objeto polilinea en la ventana de mapas
y se usa el item de ment de Ajuste de Segmentos. Permite ver/modificar informacién especifica
del segmento del objeto seleccionado que esti més cerca del Punto Focal.

Los valores son redactable si el objeto estd en una capa desbloqueada. Se cambian los valores de
direcci6n o del Cédigo de Area escribiendo en las casillas. Usar el botén Ajustar para cambiar la
clasificacion sélo de este segmento (no del objeto completo; puede fijarse la clasificacién del
objeto en el cuadro de didlogo de Ajustes de Objeto).

Usar los botones Anterior y Préximo para desplazarse por los segmentos del objeto.

189







7  Solucion de Problemas

MARPLOT no puede desplegar las capas de informacién/mapas que estoy usando.
Tengo una ventana en blanco o una ventana gie sélo me muestra parte de mis
capas/mapas.

Recuerde que lo que Ud. ve en el mapa depende a) del 4rea que estd observando,
b) de la escala usada (recuerde que las capas pueden ser fijadas para que se
muestren a ciertas escalas), ¢) del orden de las capas (las mismas pueden
sobreponerse encima de otras) y d) de los mapas que estén en uso. En caso de no
poder visualizar las capas/mapas con las que estaba trabajando, sirvase examinar
las siguientes sugerencias:

a) Use el ment Ir a Vista en el Menii Vista para elegir la vista correcta. En caso
de que ninguna de las vistas que observa en la lista sea la que desea, puede
usar el boton Lista de Mapas para ir al ventana Lista de Mapas, y luego utilizar
Ir al Mapa para ver la totalidad del mismo. | '

b) Use el ment Lista de Capas dentro del mend Lista. Algunas de las capas que
desea ver quizi estén en el modo Esconder, o en el modo Rango y sus ajustes
originales de escala pudieran ocultarlas a la escala actual.

c) También, en la Lista de Capas, cuando la caja “alfabético” no est4 a cuadros,
Ud. se puede ver las capas en sus orden de arriba a més baja. Capas mds
arriba se puede dibujar sobre capas més baja. Use el botén Mover Capas para
cambio la orden. 1

d) Use el meni Lista de Mapas, en el ment Lista, para visualizar la lista de los
mapas disponibles. Si el mapa que necesita no se encuentra en la lista, use el
boton Encontrar Mapa Nuevo, para localizarlo o para pedirle a su
Administrador de Sistema que le instale el mapa. Es probable que los mapas
no estén disponibles, debido a que los discos en que estin almacenados no se
encuentran en linea. Por wltimo, quiz4 un mapa esté disponible pero no en uso,
en cuyo caso simplemente pdngalo en uso utilizando la ventana Lista de
Mapas. , '

MARPLOT es muy lento al dibujar mi mapa o ejecutar alguna otra operacion.

Puede interrumpir la mayorfa de las operaciones MARPLOT presionando la tecla
Escape (ESC). Si sus rangos de escala no estdn fijados apropiadamente, quizd
descubra que a MARPLOT le toma demasiado tiempo dibujar porque estd
dibujando con demasiados detalles a escalas con el enfoque abierto. Si descubre




de “‘P‘roblérﬁas: o

_que estd pres1onando ESC demasmdo a menudo clebena camblar los rangos de la‘
! ante la utlhzamén la ventana L1sta de”Capas ‘

Estoy buscando “E Maple St” en la ventana Busqueda, pero MARPLOT no lo
entra

No use‘ pref JOS du‘eccmnes en la ventana Busqueda En este caso solo debera‘
1ngresar “Maple” y haga cl1c el boton Busqueda

Para Wectuar un ca.mblo a cualqmer obJeto la capa de ese obJeto debe estar
encendida utilizando la ventana Lista de ventana. De igual manera, si su sistemna
} fijado el
acceso sélo a nivel de revision, s6lo podra ‘realizar cambios a ob_]etos que se
“éncueitren’en el mapa personal del usuario autorizado.
. !
' Hace un rato archlve un drea de mi mapa. Cuando regreso al mlsmo, v1suallzo el
“drea” correcta, pero el “contemdo” es diferente a lo que yo guarde.

Cuando Ud. archiva una vista MARPLOT recuerda el drea que estaba observando
y como lucfa cuando fue archivada. Sin embargo si Ud. archiva una vista con
ciertas capas, se sale y luego regresa a la misma cuando las capas son mostradas,
quiz4 esta vista pueda parecerle diferente. De igual manera, es posible que un
objeto que solfa visualizarse, ya para esa fecha puede haber sido borrado, o que se
hayan afiadido objetos nuevos. Si le molestan las discrepancias entre la imagen
archivada de la vista y su estado actual, siempre tiene la pos1b1hdad de borrar la
vista antlgua y guardar la mas rec1ente con una nueva apariencia.

Cuando MARPLOT “compacta” la imagen de su vista éichivada lds patrones de
imagen se hacen mds densos de lo que eran en la ventana del mapa Si guarda una
vista que contenga un patrén de fondo punteado, esos puntos se magmﬁcan enla
imagen encogida y pueden, en realidad, taparla totalmente. De modo que, ‘cuando

" dfchive una vista deberia tomar en consideracién, esconder las capas (tales como
la capa *“Ubicaciones’ ) la cual contiene los objetos que crean patrones de fondoen .
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clic en la opcién Desactivar Administrador en el recuadro de didlogo
Administrador del sistema MARPLOT. Otro método es salir del sistema
MARPLOT, encontrar el directorio (carpeta) USUARIOS dentro del directorio
(carpeta) MARPLOT, y cambiar el nombre a USERSX. De aqui en adelante el
sistema MARPLOT no requerird ninguna contrasefia.

Tengo un objeto “circulo” que se asemeja a un dvalo. Sélo puedo seleccionar el
objeto pulsindolo en la punta o mas abajo.

Las versiones previas de MARPLOT permitian objetos elipticos arbitrarios. Esta
nueva version sélo permite circulos. Sin embargo, es posible tener como resultado
un “circulo” eliptico. Lo anterior puede suceder en caso de que importe un objeto
elipse que ha sido exportado por una versién previa de MARPLOT, si dibuja un
objeto circular a una escala muy pequefia (enfoque abierto), o si crea un objeto
circulo y més tarde cambia su latitud a una cantidad pequefia.

Si lo desea, puede “fijar” un circulo distorsionado pulsando en una sus cuatro
agujas etiquetas de seleccién (la capa del circulo debe estar encendida). Apenas
comience a atrastrar, el objeto se convertird en un verdadero circulo.

Parece que uno o mas de mis archivos de mapas -estd corrompido. Puedo ver
algunos objetos en la pantalla, pero no les puedo dar ningiin comando. No aparecen
los objetos que se supone deben estar alli. O recibo un mensaje advirtiendome que
hay un error cuando el sistema MARPLOT est4 trazando los mapas.
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Bajo ciertas circumstancias poco comunes (tal vez debido a un colapso de la
computadora), es posible que los mapas del sistema MARPLOT se corrompan.
La mejor manera para evitar que los archivos se corrompan es guardando copias
peridicas de resguardo de los archivos de mapas. Alguanas veces es posible
arreglar los archivos corrompidos, usando la opcién Mapas Comprimidos en el
mend Archivos. En el proceso de comprimir 1os mapas esta funcién reorganiza
los datos del mapa, y esta reorganizacién puede corregir ciertos errores. Sin
embargo, no es comun encontrar archivos de mapas corrompidos, asf que se debe
considerar otras razones posibles para resolver este problema antes de intentar la
funcién Mapas Comprimidos. '







Apéndice 1: Instalacién y Actualizacién a MARPLOT
3.2 para Windows

Este documento explica cémo instalar MARPLOT 3.2 para Windows. As{ mismo,
explica cémo traer objetos creados por el usuario en MARPLOT DOS 2.0 al sistema
MARPLOT 3.2.

Nota importante para los usuarios d¢e CAMEO

MARPLOT 3.2. para Windows funciona s6lo con CAMEO para Windows. No trabaja
con CAMEO para DOS. Si tiene planificado perrnanecer con CAMEO para DOS, puede
instalar MARPLOT 3.2, pero tendrd que retener MARPLOT 2.0 a fin de ejecutar las
funciones de mapas con CAMEOQ para DOS.

Instalacion de Win 32s

Esta secci6n aplica sélo si estd utilizando MARPLOT con Windows 3.1 (6 3.1 1). Si estd
utilizando Windows 95 o Windows NT puede hacer caso omiso a esta seccién.

Win 32 es una extensién-de su sistema computari:zado Windows que le permite a
Windows 3.1 correr aplicaciones del tipo 32 bits tales como MARPLOT.

1. Coloque el disquete etiquetado "Win32s DISCO 1" en la unidad A.

2. Desde el Administrador de Programas, elija Ejecutar desde el mend Archivo y
teclee:
A:setup <Intro>"

Nota: si estd instalando en una versién compartida de Windows en una red, teclee:
A: setup /A <Intro>

3. Si Win 32s ya est4 instalado en su sistema (lo cual puede ser el caso si lo ha instalado
como parte de otro programa computarizado), el programa de instalaci6n le notificard
y saldra. -

4. Siga las instrucciones de instalacién que ve en pantalla. El instalador le preguntard si
desea instalar el juego "FreeCell" para comprobar si Win32s se ha instalado
correctamente. Si bien, no es necesario, Ud. puede optar por instalarlo.

Instalacion de MARPLOT
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" 1.. Inserte el chsquete ethuetado "MARPLOT 3 1 DISCO 1" én la umdacl A

3. Siga las instrucciones de instalacién que ve en péntéll‘é.”ﬁfinétaihc‘ib‘r anade dos
2+ familias de fuentes a su sistema (ver nota mds abajo), copia la aplicacion MARPLOT
3.1 y una serie de ar¢h1vos relacionados en su dlSCO durom y agrega el icono

Durante el procedimiento de instalacidn, el instalador coloca dos archivos de familias de
fuentes en su directorio de sistema /Windows y las afiade a la lista de fuentes disponibles
~en su archivo WIN.INI . Los archivos de fuentes son MARPLOT. FON (el cual es
utilizado por MARPLOT 3.1 para dibujar la panta]la) y MARPLOTP.TTF (utlhzado por
" MARPLOT 3.1 para imprimir). En ciertas circunstancias inusuales, como por ejemplo
 cuando esté ejecutando Windows desde un servidor en red con cierta conﬁguracwn, el
procedimiento de instalacién puede cometer errores al instalar estas fuentes
correctamente. Si éstas no fueron instaladas correctamente, MARPLOT 3 1 le alertard
sobre el problema tan pronto lo ejecute. Si estima que las fuentes no han sido instaladas
correctamente en su sistema, a continuacién le presentamos algunas 1ndlcac1ones para
solventar el problema |
Imc1e el panel de control de fuentes (el cual se encuentra en el grupo de programas del
- Panel de Control del Administrador de Programas, o en el menii Iniciar de la Barra de

eas). Pulse Afadir . Luego, en el cuadro de dislogo Agr Fuentes, localice el
directorio MARPLOT recientemente instalado. Cuando encuentre este directorio, tanto

MARPLOTD como MARPLOTP aparecen en la "Lista de F;;entes" Pulse Seleccionar

eccion pnmefcg ofrece una lista de ventajas y desventajas como resultado de
~actualizar su_sistema MARPLOT a la versién 3.1. Estos le pueden ayudar a decidir
do y si acaso debe actuahzarse a la vers1on 3 1.

En caso de que dec1da actuahzar‘ el resto de esta docurnentacmn Ie”ofre ce mstrucc1ones
para traer los objetos creados por el usuario en el sistema MARPLO']{‘ DOS 2.0 a su
niievo 31stema MARPLOT 3 1
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Razones para Actualizarse a MARPLOT 3.1

1.

MARPLOT 3.1 contiene muchas e importantes méjoras respecto a MARPLOT DOS
2.0. Entre las caracteristicas mds importantes tenemos las siguientes:

dibujo acelerado de mapas.

archivos de mapas mds pequefios.

capacidad para usar simultineamente mapas multiples.

mds caracteristicas de mapa incluidas en los mapas derivados de TIGER, tales como
lechos de agua, ciudades, y diversas sefiales.

capacidad para editar todas las facilidades de un mapa

CAMEO para Windows requiere MARPLOT 3.1 Si desea utilizar MARPLOT 3.1
con CAMEO para Windows debe actualizarse a MARPLOT 3.1

Razones para permanecer en el sistema MARPLOT 2.0

1.

MARPLOT 3.1. sélo trabaja con CAMEO para Windows. Si Ud. utiliza MARPLOT
con CAMEO y no los actualiza a CAMEO para Windows, no deberia sustituir

- MARPLOT 3.1

MARPLOT 3.1 no puede utilizar los archivos de bases de datos "Mapa Base" TIGER
en su sistema MARPLOT DOS 2.0 existente(por ejemplo, los archivos que contienen
caminos, redes ferroviarias, etc. para el mapa o mapas de su condado. Ud. d